
Playstation 




FANTASTICI DEMO PLAYSTATION 

TONY HAWK'S 2 • EURO 2000 • MUPPET RACE MANIA • STAR IXIOM • SNOOKER 


UFFICIALE 


Anno V • Numero 7 • LUGLIO 2000 • L. 14.900 


A SANGUE 


[• 

LM 

r* 



IL RITORNO DELL'AVUENTURA 
ALLA SUA FORMA CLASSICA! 


FINAL 

FANTASYIX 

7 pagine • La trama 
I personaggi • Il futuro... 


DESTRUCTION 

DERBY RAW 

Un divertimento imperdibile! 


ira diretta dalla ^ 

FIERA AMERICANA 
dei VIDEOGIOCHI. 


VAGRANT STORY SPIN JAM 

NFS PORSCHE CHALLENGE TOMBI 2 

WIP30UT SPECIAL EDITION EURO 2000 

NHL GIADE OF STEEL 2000 UEFA 2000 

EVERYBODY’S GOLF 2 N-GEN RACING 

STREET FIGHTER EX 2 RALLY MASTERS 


ALIEN RESURRECTION ■ MOHO ■ TERRACON 

CHASE THE EXPRESS ■ HOGS OF WAR 

ItqpSECRETI LA GUIDA A RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 





































Stài scherza 


O’ COL FUOCO 


Playstation 






SOLO CONTRO TUTTI, IN UNA CITTA MALEDETTA DAI POTERI OCCULTI 
DEI TUOI NEMICI, RIUSCIRAI A SCONFIGGERE II. MALE ASSOLUTO? 








blackbox £ 99.CCC iva inclusa (prezzo consigliato al pubblico) 


ACC0NTENTA3 
DEL GIO 




1 Gioco Flaydtation 


♦ 1 ristola Vi brant e ogyGun 
♦ 1 Kenory Card da 1 Kb 


ma deiracquisto, 


rivenditore di fiducia, 


DISTRIBUTORE ESCLUSIVO PER L'ITALIA: 

Db-line SRI - VIA ALIOll I SASSI 19 - 21026 GAVIRATE (VA) ITALY - TEL 0332/749000 - TEL RIVENDITORI 0332/749050 - FAX 0332/749090 
INTERNET: www.dbline.it - e-moil: inlo@dbline.il 


! Db -Line 

« www.dbline.it 




















IL MIO CASTELLO EDITORE 

(Vettore editoriale Mietta Capasse 
(Vettore responsabile Claudio Mcnegatti 

Publisher Andrea Minini Saldmi 

gorma n thl m iowb it 

Editoi Claudio Tradardi 

ctra il ai ifc admwwb it 

Oeputy Editor Antonio Loglisci 


CoorVi amento Redazionale 

Cristina Gentile 

Corpo Red azionalo Francesco Alinovi, 

Ale Galli, AJe Poli.. Primoz Skulj. 

Luca Spinelli. Ale Tre vi san 

Impaginatone Sabrina Tedeschi 

Segreteria di redazione Marina Albertarelli 

Hanno collaborato Yuri Abietti, Luca 
Chichizola, Paolo Cupola. Andrea Cotta 
Ramusino. Tony O Angelo, Manuela 
Ferraresi. Francesco Cinedi, Alpidio 
Melchionna. Luca Talamonti 

EDITORE _ 

Il Mio Castello Editore SpA 
via Asiago 45. 20128 Mteno (MI) 
telefono: 02-2529161 
fa*: 02-26006520 

Chief Financial Office* Claudio Cuna 
Direzione Amministrativa Clara Gsuola 
Assistenti allo direzione Alberta Rivolta. 
Rosa Se ars etto 

PUBBLICITÀ _ 

Il Mio Castello Editore SpA 
via Asiago 45. 20128 Mia no (MI) 
telefono: 02-2529161 
fax: 02 25706378 

Responsabile Costantino Cialfi 
Segreteria Gabriella Re, Paola Altieri 
Traffico Elena Consoli, Nicoletta 
Pappa lettor a. Domina Ricci 

Coordinamento di produzione 

Francesca Bronci 

Produzione Luigi Canton. Lorenzo Cazzantga 
Diffusione CaHisa Mancini, Massimo 
Maroni 

Fotolito Yellow&Red 8.R.L., Milano 
Stampa Canale, Grugliasco (TO) 

Distribuzione per l'Italia DcAdm 

via Montefeltro 6/A, 20156 Milano 

Pubblicazione mensile registrata presso il 
tribunale di Mia no rii /4/96 al n 228 
Sped m abb post -45% art.2 comma 
20/B legge 662/96 ■ Filiale di Mtano 

In questo numero la pubblicità e del 24.24% 

Una copia L.14.900 
Arretrati ina copa L.29.800, vaglia 
nazionale intestato a Gedi, via Pavia 23. 
20098 S. Giuliano Milanese, indicando il 
numero, il mesa a l'anno 
Abbonamento annuale L. 160.000 
Per abbonarsi versamento su conto 
corrente postale n. 43950203, 
intestato a II Mio Castello Editore SpA 
Informazioni abbonamenti 039/2023303 

t M*o Caste*) Edtore SpA 6 urtare asduawo per 
nisba d» Orsù debe mieta Computer Arte. Mac 
Format, net Directory, net Orectory CD«0M. PC 
Anwver*. PC Forma». PC Gamar. PC Giada. PC 
Rewew. The Inumai Meoeone nat. Tha Officiai 
PtnyStetmn Magarne. Po*w The PleyGteuor Mag 
The OffccMi Playstation T*je Copyright Fuura 
Pubbsfwig Lzntad Tutti i dotti nservati 


Editoriale 


È arrivata l’estate 
e con l’estate, 
auspicabilmente, si 
può finalmente 
godere delle meri¬ 
tate vacanze dopo 
un anno di lavoro o 
di studio. Anche 
quest’anno abbiamo pensato di 
tenervi compagnia sulle spiagge di 
tutta Italia. Dai primi giorni di 
luglio, infatti, parte il nuovo 
Playstation Beach Trophy, dove 
potrete confrontarvi fra videogioca¬ 
tori in vacanza, magari fra un rinfre¬ 
scante bagno e l’altro. Potete trova¬ 
re tutti i dettagli a pagina 22, vi 
aspettiamo! 

Sotto l'ombrellone, poi, potrete 
godervi una panoramica completa di 
tutti i giochi in arrivo per questo 
autunno, sfogliando il nostro speciale, 
che comincia a pag 38, sull’E3, la più 
importante fiera del mondo dedicata 
interamente al nostro hobby preferito. 

Per avere un'idea, inoltre, di che 
cosa bolle nella pentola della 
Squaresoft, dopo lo speciale del mese 
scorso abbiamo pensato di dare un'oc¬ 
chiata più da vicino all'attesissimo 
Final Fantasy IX, il nuovo capitolo del 
gioco di ruolo più amato del mondo. 

Per saperne di più non resta che legge¬ 
re il nostro reportage a pagina 58. 

Ma la lettura di questo numero di 
Ufficiale Playstation Magazine riserva 
altre sorprese, con le prove di tre fan¬ 
tastici titoli come A Sangue Freddo, 
Vagrant Story e Destruction Derby 
Raw. Siamo sicuri che con giochi come 
questi e il nostro fantastico CD demo a 
farvi compagnia, l'estate sarà ancora 
più piacevole. 

Buona lettura e buon divertimento! 



Andrea Minini Saldini 

Gorman@ilmioiA/eb.it 
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DI5TRUGGME PURI1TI HE UUDI. noi HE CREEI 


Se deciderai di combattere, dovrai essere pronto a pagarne le spese. 

Se il numero dei nemici non ti ha mai spaventato, ora dovrai affrontare pericolose creature 
aliene dalla incredibile forza. 

@ Lucasfilm Ud & TM. All righe rejerved. Used under aulhoraation. Playstation and thè Playstation logo are regrstered trademarte of Sony Computer Entertainment Ine 
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Quindi, saggio maestro Jedi: a te la scelta. Combatti 
A tuo rischio e pericolo. 


jedipowerfeattles.lucasarts.com 

www.starwars.com 
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DONNE E MOTORI, GIOIE E DOLORI... FORTUNATAMENTE, IN QUESTA RUBRICA 
SI PARLA SOLO DELLE GIOIE E DEI DOLORI LEGATI Al MOTORI! 



ISS VS FIFA 

Cara redazione, 

sono un ragazzo di 17 armi e leggo la 
vostra rivista ormai da due. Più passa 
il tempo, più migliorate... complimen¬ 
ti! Il motivo che mi spinge a scrivervi 
è l'ammirazione che ho per ISS Pro 
Evolution, che reputo essere semplice- 
mente fantastico. Per esaltarlo ulte¬ 
riormente volevo paragonarlo alla 
serie FIFA, che per molti giovani è la 
migliore simulazione calcistica presen¬ 
te sul mercato. Secondo me tra i due 
non c'è paragone. Le azioni in FIFA 
sono sempre le stesse: una serie di 
passaggi veloci, il solito tiro in porta 
scoccato da qualsiasi posizione, quindi 
il tutto si conclude con la palla che, 
sembrando teleguidata, si insacca 
sempre all'incrocio dei pali o nell'an- 
golino basso. In ISS Pro Evolution un 
giocatore può fare praticamente di 
tutto: uno-due, passaggi filtranti, pal¬ 
lonetti a scavalcare il portiere, doppi 
passi, finte di tiro, lanci in profondità e 
così via. Possiedo ISS ormai da mesi 


ed è tuttora il mio gioco preferito. In 
conclusione, FIFA è uno dei giochi più 
sopravvalutati di sempre, mentre ISS 
rimane ancora sconosciuto ai più, il 
che ne limita il successo. 

Si ione 

Brescia 

Cominciamo questo numero della 
posta nello stesso modo con cui 
abbiamo concluso lo scorso appunta¬ 
mento, cioè parlando di ISS Pro 
Evolution. Tranquilli, non vogliamo 
monopolizzare la rubrica parlando 
solo di questo gioco, ma considerato 
l'alto numero di appassionati, ci sem¬ 
bra giusto dare spazio, anche questo 
mese, almeno a una lettera che tratta 
l'argomento. Finita la premessa, 
veniamo a noi. Sicuramente ISS Pro 
Evolution è l'unico titolo calcistico 
che può realmente definirsi "simula¬ 
tore", poiché l'intento dei program¬ 
matori è stato fin dall'inizio quello di 
far sentire il giocatore all'Interno di 
una vera partita di calcio, invece che 
in una rappresentazione semplificata 
della stessa. In altre parole, giocando 
a ISS si ha la sensazione visiva e 
interattiva di avere a che fare con 
l'esatta copia digitale di una vera 
partita di calcio. Detto questo, il 
paragone fatto da te, caro Simone, in 
effetti non fa che sottolineare ancora 
di più questo aspetto, dal momento 
che il sistema di gioco altamente 
assistito di FIFA rende le partite 
molto semplici e tutte uguali tra loro. 
In poche parole, se si valutano i gio¬ 
chi di calcio in base al realismo e alla 
varietà, ISS non ha avversari, nem¬ 
meno al di fuori del mondo 
Playstation! Va però detto che FIFA 
resta comunque il gioco più amato e 
venduto, proprio perché una fetta 
molto grossa di giocatori (probabil¬ 
mente quella che rappresenta la 
maggioranza) preferisce l'immedia¬ 
tezza e gli aiuti ai soffertissimi incon¬ 
tri di ISS. Alla luce di questo, non è 
dunque giusto dire che FIFA sia il 


gioco più sopravvalutato del mondo, 
perfino se del calcio imita solo alcuni 
basilari principi. Certo, ora esiste un 
certo Ronaldo V-Football a conten¬ 
dere a FIFA la palma in questo filo¬ 
ne calcistico, ma non conoscendo 
ancora i vostri pareri sul gioco del 
"fenomeno", al momento possiamo 
solo riconoscere a FIFA il merito di 
aver fatto divertire milioni di persone 
in tutto il mondo, con la sua formula 
a base di semplicità e spettacolarità. 


QUALCHE DOMANDA 

Cara redazione di UPM, 
prima di tutto vorrei complimentarmi 
con voi per la stupenda rivista che 
sfornate mensilmente. 

In secondo luogo, vorrei porvi i 
seguenti quesiti... 

1. Con l'avvento della PS2 ci sarà un 
ribasso dei prezzi dei giochi 
Playstation? 

2. Quanto costerà la PlayStation2: 
580 o 700 mila lire? 
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3. Vorrei esporre la mia sull'eterna 
sfida tra Sileni Hill e Resident Evil. 
Per me il 10 al primo gioco è giusto, 
perché è più ricco di atmosfera e ten¬ 
sione. In aggiunta contiene molti più 
enigmi di riflessione rispetto al titolo 
Capcom, il cui unico scopo è ammaz¬ 
zare zombie a destra e a manca. 

Marco Roaa 
Udine 

1. Il ribasso del prezzi dei giochi 
Playstation è avvenuto ancor prima 
dell'uscita della PlaySlation2. Come 
avrai potuto leggere sullo scorso 
numero di UPM, Sony e altre case 
hanno intrapreso un'importante politi¬ 
ca di sconti nei prezzi dei titoli novità, 
arrivando a vendere anche i più belli 
e i più recenti a prezzi veramente 
stracciati (59.900 lire!!!). 

2. Al momento non è stato ufficializ¬ 
zato il prezzo della PlayStatìon2, ma 
dalle recenti dichiarazioni di Sony 
Italia rilasciate alla stampa si è capi¬ 
to che il prezzo potrebbe aggirarsi 
intorno alle 700 mila lire. 

3. Giriamo la tua opinione a tutti gli 
altri lettori, aggiungendo solo una 
cosa: l'uscita di Resident Evil 3 e la 
prossima disponibilità di Alone In The 
Dark IV offrono nuovi termini alla 
discussione. Aspettiamo vostre ulterio¬ 
ri opinioni in merito. 

LETTERA“TRUCCATA” 

Cara redazione, 

vi seguo dal numero 29 e vi voglio fare 
qualche domanda... 

1. Ho provato UEFA Champions 
League 99/00 e ho notato che una 
volta vinta la coppa, il divertimento si 
esaurisce completamente! Voi che ne 
pensate? 

2. Quando recensirete LMA 
Manager ? 

3. Cosa ne pensate di Jade Cocoon ? 

4. Ho un trucco per Street Fighter 
Collectiorr. usare Akuma. Inserite il 
disco 1 e scegliete Super Street 
Fighter 2 Turbo. Optate per la moda 
lità arcade o quella versus, quindi illu¬ 
minate Ryu, ma senza selezionarlo, e 
premete RI, R2, LI e L2 contempora¬ 
neamente. Se tutto è andato per il 
verso giusto, sotto la faccia di Ryu 
apparirà l'ombra di Akuma! 

5. Quando uscirà la PlayStation2 in 
Italia, troveremo ugualmente UPM 
nelle edicole? 

Sinone 

Doausnovss (Cs) 

1. Là pensiamo esattamente come te, 
se non peggio! Infatti, come potrai 
leggere nella prova pubblicata su que¬ 
sto stesso numero, questo gioco ci ha 
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“Jade Cocoon 
rappresenta per 
molti versi i 
Pokémon su 
Playstation. Si 
tratta di una 
specie di GdR” 


talmente poco convinti sotto il profilo 
grafico e quello della giocabilità, che 
ci è quasi passata la voglia di portare 
a termine un'intera stagione! Cosa 
possiamo dirti... ti conveniva aspetta¬ 
re la nostra recensione ed evitare cosi 
la triste sorpresa. 

2. LMA Manager purtroppo non sarà 
mai distribuito in Italia. Il motivo e 
legato ai contenuti stessi del gioco: 
tutte le squadre presenti e, di conse¬ 
guenza, i calciatori inseriti sono quelli 
appartenenti al campionato inglese. 

La difficoltà tecnica della traduzione 
e dell'adattamento hanno fatto desi¬ 
stere la casa software dall'esportare 
fuori dai confini inglesi il gioco. Un 
vero peccato. C'è però una bella 
novità. Come potrete leggere nello 
speciale E3 qualche pagina più avan¬ 


ne della prima Playstation, ne della 
vostra cara UPM! Insomma, difficil¬ 
mente vi libererete di noi (la nostra è 
una minaccia, non una promessa). 

PESCA SPORTIVA 

Carissima redazione di UPM, 
leggo da un bel po' di tempo la vostra 
rivista e mi piace da impazzire. Ma 
passiamo alle domande... 

1. Cosa pensate dei giochi di pesca? 
Qual è il migliore del genere? 

2. Come sarà Ridge Racer V? Non vi 
sembra un po' eccessivo dover superare 
in 3 giri ben 16 auto avversarie per 
vincere? 

3. Uscirà un secondo episodio di Dino 
Crisi !? 

4. Ho finito completamente G 72. Vi 
sembra una buona prestazione? 

5. Come sarà GT200TP. Una copia di 
GT2 in versione PS2 o un gioco total¬ 
mente innovativo? 

6. Quando uscirà International Track 
& Field Zi 

Sara Sassi 
Bologna 


Calcio e brividi 

sono i vostri argomenti 
preferiti. E anche se 
questi due filoni sembra¬ 
no molto distanti tra 
loro, in realtà hanno ii 
comune un aspetto 
molto importante: le 
emozioni. Sia che si 
giochi una partita, sia 
che si cerchi di scap¬ 
pare da zombie e 
mostri vari, le emozio¬ 
ni che si provano sono 
forti e sconsigliate ai 
deboli di cuore... 


ti, presto uscirà LMA Manager 2001, 
che conterrà anche altre leghe euro¬ 
pee, come quella italiana, quella spa¬ 
gnola e tante altre. Insomma, presto 
anche noi italiani potremo giocare al 
gioco manageriale definitivo! 

3. Jade Cocoon rappresenta per molti 
versi i Pokemon su Playstation. Si 
tratta di una specie di GdR, che mette 
il giocatore nei panni di un allevatore 
di mostri, il cui compito è quello di 
salvare il suo paese da una strana 
invasione di esseri spaventosi. 
Sostanzialmente, si tratta di andarse¬ 
ne in giro a sconfiggere mostriciattoli, 
assorbirli e incrociarli tra loro, per 
ottenere forme nuove e ancora più 
bizzarre. Esiste addirittura una moda¬ 
lità in cui è possibile far combattere i 
propri mostri contro quelli di un 
amico, precedentemente salvati su 
memory card. I difetti del gioco sono 
presto detti: risulta ripetitivo, garanti¬ 
sce solo 20 ore di gioco e le ambien¬ 
tazioni sono piuttosto simili tra loro. 

Il voto giusto per questo prodotto è un 

7. Da tenere presente che si tratta di 
un gioco non più tanto nuovo, quindi 
corredato di una grafica non al passo 
coi tempi... 

4. Ti ringraziamo a nome di tutti i 
lettori di UPM... 

5. Certo che si!!! Come potremmo 
mai sparire dalla circolazione, quando 
a seguirci ci sono decine di migliaia di 
appassionati? L'uscita della 
PlayStation2 non significa la morte 
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Motori, corse e vittorie! 

I giochi di guida, cosi coma i simulatori di 
calcio e gli horror, sono ricchi di emozio¬ 
ni. Sara un caso, allora, che il cuore 
della Play5tation2 aia stato chiamato 
E motto n Engine? 



1. A parer nostro, i giochi di pesca 
sono abbastanza noiosi, più o meno 
quanto la pesca «era. Non prenderte¬ 
la a male, ma qui in redazione prefe¬ 
riamo giochi più vivaci e vari. 
Comunque, se ti piace il genere, forse 
il più bello è Reel Fishing, ma one¬ 
stamente la mediocrità di tutti i titoli 
che sono usciti finora non ha certo 
contribuito a rendere attraente que¬ 
sto genere. Se ti accontenti... 

2. Ridge Racer V è un bel gioco, 
graficamente imponente e dotato di 
una buona giocabilità, ma a parte 
questo è ancora presto per trattarlo 
approfonditamente. Per quanto 
riguarda la struttura di gioco, che 
prevede di superare una quantità 
industriale di veicoli entro 3 giri di 
corsa, siamo dell'avviso che tutto è 
permesso a un gioco che non si pro¬ 
pone come una vera e propria simu¬ 
lazione. Infatti, la serie Ridge Racer 
punta più sul divertimento immediato 
e per tutti, piuttosto che sulla ricerca 
esasperata di elementi realistici. 


3. Sicuro. Cerca nello speciale 
sull'E3 per saperne di più! 

4. Dipende dal numero di giorni 
impiegati... 

5. Anche in questo caso, è presto per 
parlarne. Comunque, da quello che si 
può capire daH'intervista agli svilup¬ 
patori del gioco da noi pubblicata, 
GT2000 dovrebbe sostanzialmente 
essere una versione migliorata di 
GT2, e non un vero e proprio seguito. 

6. Quando uscirà?!? Forse ti sei 
persa un giro, perché il gioco è fuori 
da un pezzo. Su UPM è stato recen¬ 
sito sul numero 44 di Marzo 2000, 
ottenendo una valutazione di 8/10. 

SPECIALE GT2: 
parte prima 

Spettabile redazione, 
sono un vostro affezionatissimo letto¬ 
re, che colleziona la vostra rivista dal 
lontano novembre 1997, nonché un 
possessore di Playstation da circa 
due anni e mezzo. Mi accingo a scri¬ 
vere non solo per farvi i miei più cor¬ 
diali complimenti, ma anche per infor¬ 
marvi che sono sempre d'accordo 
sulle votazioni delle recensioni e di 
come lasciate spazio alle lettere delle 
persone sulla vostra rivista, tramite la 
rubrica della PlayPosta, Ma ora 
veniamo al dunque. Se mi è concesso, 
volevo sapere il vostro parere su alcu¬ 
ne questioni riguardanti il famosissi¬ 
mo gioco di guida, conosciuto come 
Gran Turismo 2... 


1. Che sia un bel gioco d'autovetture 
non lo metto in dubbio, ma se lo ana¬ 
lizziamo da vicino e se lo paragonia¬ 
mo ad altri giochi (tipo I / Rally 2, 
Colin McRae Rally, Toca 2 e altri) 
notiamo che G T2 non é assolutamen¬ 
te perfetto. Infatti, per fare un esem¬ 
pio, le condizioni atmosferiche sono 
sempre stazionarie, il comportamento 
delle auto non è del tutto reale e le 
autovetture del settore est (vale a dire 
quelle giapponesi) sono nettamente 
piu definite e molto più competitive 
delle altre contenute nel gioco. 

2. Nella recensione avete trattato il 
fatto che tutti i rumori delle 600 auto 
erano stati campionati e riprodotti. 
Ora, per fare un esempio, prendiamo 
in esame i rumori che caratterizzano 
le Peugeot preparate: non c'è neanche 
una lontanissima somiglianza tra il 
rombo campionato e quello reale. Non 
è forse cosi? 

3. Ora volevo toccare un punto molto 
dolente che mi ha fatto letteralmente 
alterare. Nel gioco vi è la possibilità di 
acquistare tutte le 600 autovetture. 
Ora spiegatemi gentilmente perché i 
programmatori hanno messo un gara¬ 
ge cosi ridotto con la possibilità di 
inserire solo 100 vetture! 

4. Volevo chiedervi la data d'uscita 
dei seguenti giochi: Colin McRae 
Rally 2, World Touring Cars e Rally 
Maslers. 

Luca 

Lanzo Torinese (T0) 



DISEGNI 

Continua la 
carrellata dei 
capolavori artistici 
prodotti da voi 
lettori. Come 
sempre, la qualità 
è piuttosto alta, 
l'originalità non 
manca, ma 
soprattutto la 
voglia di comparire 
sulle pagine della 
vostra rivista 
preferita non 
manca mai. Lo 
spazio è grande, 
quindi datevi da 
fare e impegnatevi 
in opere con 
soggetti sempre 
attuali e divertenti. 
La PlayPosta ha 
bisogno di voi per 
essere sempre più 
bella! 
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LETTERE 


Nel bene e nel male, Gran Turismo 
2 fa parlare di sé. Alcuni lo ritengo¬ 
no perfetto (come dimostra la lettera 
che segue), altri, come Luca, non si 
sentono pienamente soddisfatti dalla 
formula adottata. Visto che noi di 
UPM abbiamo dato peso soprattutto 
ai pregi di questo gioco, che si è bec¬ 
cato un bel 10/10, è giunto il 
momento di affrontare tutti i punti 
dei pareri contrari. Dunque, sotto a 
chi tocca... 

1. Questa critica è giustissima. GT2, 
paragonato a tutti gli altri simulato¬ 
ri, lamenta qualche mancanza negli 
aspetti cosiddetti di contorno, quali 
le condizioni atmosferiche stabili e 
presunti sbilanciamenti nelle presta¬ 
zioni delle vetture. È dunque giusto 
ammettere che GT2 non ha raggiun¬ 
to la perfezione, anche se per molti 
versi ci è andato vicino. Il punto è 
però un altro, secondo noi. In termini 
assoluti, GT2è quello che contiene 
più elementi, sia in termini di reali¬ 
smo, sia in quelli della giocabilità. 

Per trovare eventuali mancanze, 
infatti, bisogna paragonarlo a più 
titoli, mentre per scoprire cosa 
manca a tutti gli altri è sufficiente 
prendere G T2 come termine di para¬ 
gone. Cosa significa tutto questo? Il 
10/10 è il premio per aver più di 
tutti inglobato in un unico titolo il 
maggior numero di aspetti delle 
corse possibile. Per il momento nien¬ 
te gli è superiore! 

2. Mah, può anche darsi che alcuni 
ruggiti non corrispondano ai rumori 
reali delle auto riprodotte, ma la 
varietà dei rombi ci sembra comun¬ 
que una qualità da ricompensare. In 
fin dei conti, sono pochi quelli che 
conoscono a memoria tutte le "melo¬ 
die" prodotte dai motori delle mac¬ 
chine, quindi far caso a una cosa del 
genere è davvero difficile. Certo, se 
vogliamo si tratta di un'approssima¬ 
zione grossolana in termini di reali¬ 
smo, ma in quelli di gioco ci sembra 
un aspetto davvero poco importante. 

3. Hai provato a parcheggiarle 
meglio? Scherzi a parte, probabil¬ 
mente in sede di sviluppo, i program¬ 
matori non hanno ritenuto opportuno 
dare questa possibilità, visto che in 
fin dei conti nella realtà difficilmente 
si può possedere un parco macchine 
tanto vasto. Comunque, essendo que¬ 
sto un gioco, tale possibilità avrebbe 
potuto anche esserci. Chissà che in 
un prossimo Gran Turismo non venga 
eliminata una simile limitazione... 

4. Colin McRae e Rally Masters 
sono già in circolazione, mentre per 
quanto riguarda WTC dovrai ancora 
aspettare un po'. 



SPECIALE GT2: 
parte seconda 

Carissimi di UPM, 
d'obbligo sono i miei complimenti, in 
quanto mensilmente con la vostra 
rivista riuscite a sortire un prodotto 
molto, ma molto buono. Vi scrivo a 
proposito di Gran Turismo 2, a mio 
parere eccezionale e con questa per 
criticare tutti coloro che nei mesi 
precedenti hanno espresso un giudizio 
poco lusinghiero nei confronti di que¬ 
sta simulazione. Sono d'accordo, la 
grafica non sarà il top, in effetti ci 
sono errori marchiani e poi alcune 
gare, soprattutto di 
endurance, sono 


troppo facili. Ma avete provato a fare 
quei mini campionati di 5 gare con le 
varie vetture personalizzate o elabo¬ 
rate o vinte o comprate? lo dico che 
è qualcosa di mitico, vuoi per l'alto 
grado di realtà in fatto di simulazio¬ 
ne, vuoi per la buona intelligenza arti¬ 
ficiale degli avversari, ai quali in gara 
puoi concedere veramente poco. Ma 
avete sentito come canta la Calibra 
Touring Car? Ma avete provato a sen¬ 
tire come frena la Toyota GT One? 

Ma vi siete resi conto dell'accelera¬ 
zione della Audi TT o della Ford GT 
40? Ecco, se tutto questo non vi fa 
sentire partecipi di questa simulazio¬ 
ne, allora dico io riponiamo il joypad 
e diamoci ai cavalli! E se poi vi vole¬ 
te sentire italiani fieri, strac¬ 
ciate tutti con la irriverente 
(per i giapponesi) Alfa 155! 

No, lasciamo perdere quello che 
c'è intorno alle piste e pensiamo 
solo alle nostre vetture, anche 
perche se si guarda al contor¬ 
no, le gare le vincono gli altri. 
Non so se pubblicherete questa 
lettera, ma se lo farete, vi rin¬ 
grazierò di cuore. 

Andrea Catelsni 
Viareggio (LU) 


Dopo un'arringa difensiva 
tanto appassionata è difficile 
aggiungere altro. Andrea, pur 
ammettendo qualche piccola 
imperfezione del suo gioco pre- 


POSTACELERE 

UN COLLAGE Ot DOMANDE E RISPOSTE, TRATTO DALLE VOSTRE LETTERE 

Diversamente da quanto facciamo di momento sarà possibile dare il 
solito, cominciamo questa edizione cambio al picchiatore titolare con 


“ DT2 è un gran 
bel gioco, il 
migliore di tutti, 
anche se non 
ancora perfetto 
come lo 
vorrebbero i 
suoi fan” 


ferito, mette sul banco una tale 
quantità di qualità (perdonateci il 
gioco di parole) da zittire tutti i crìti¬ 
ci più accesi. Certo, come abbiamo 
detto insieme a Luca una lettera più 
sopra, GT2non è perfetto, tuttavia 
sostenere che si tratti di un gioco 
sopravvalutato (come ci é capitato di 
leggere) ci sembra davvero esagera¬ 
to. Insomma, alla luce di queste due 
lettere è chiara una cosa: GT2è un 
gran bel gioco, il migliore di tutti, 
anche se non ancora perfetto come 
lo vorrebbero i suoi fan. 
Fortunatamente, nel campo dei 
videogiochi esistono ancora gli esami 
di riparazione, che si chiamano 
"seguiti". 

Vi ricordiamo che tutte le 
lettere che ci inviate possono 
essere pubblicate, se prive di 
una indicazione contraria. 

Ci riserviamo il diritto di 
tagliare i vostri testi per andare 
incontro alle nostre esigenze 
di spazio. Spiacenti, ma non 
diamo risposte personali. 


della posta celere non con una 
domanda, bensì con la menzione 
della lettera di Walter Tiveron di 
Forli, che ci ha scritto utilizzando 
una forma molto divertente e origi¬ 
nale... quella del tema scolastico! 
Noi abbiamo gradito parecchio, ma 
per ambire al trono della playlettera 
ci vuole ancora un qualcosina in più. 
Riprovaci, sei sulla strada giusta... 
Foresi Lucia di Potenza Picena 
(MC) tra le tante domande, ce ne 
pone una su Tekken Tag 
Tournament, il formidabile picchia- 
duro per PS2. In particolar modo, 
vorrebbe sapere se in effetti i com¬ 
battimenti si svolgono 2 contro 2, 
invece dei classici uno-a-uno. La 
risposta è si, i combattimenti saran¬ 
no 2 contro 2, nel senso che in ogni 



quello in panchina... David Madonia 
di Roveredo (CN) ci chiede se anche 
la versione europea della PS2 | 
leggere i DVD video. Certo che 
Non sappiamo chi ti abbia 
detto il contrario, ma sicu¬ 
ramente le sue informazioni 
erano totalmente sbagliate... 

Infine, Lorenzo Pomaro dalla vicina 
Svizzera ci chiede se esiste un gioco 
simile a Driver, degno di essere 
comprato e già in circolazione. Be', 
visto che Driver 2 uscirà solo tra 
qualche mese, un gioco divertente di 
macchine che si scontrano e creano 
un sacco di guai, graficamente molto 
bello e dall'ottima giocabilità, è 
senza dubbio Deslruction Derby 
Raw, decisamente un ottimo prodot¬ 
to. Non te ne pentirai! 
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NUOVO GILERA DNA 50. 

Allora? Stiamo aspettando. Facci vedere quanto vali. 
Gilera DNA 50, lo scooter con l'anima di una moto. Come 
te, la sportività ce l'ha nel codice genetico: nuovissimo 
motore, cambio automatico, vano portacasco integrale, 
profilo racing. E la sicurezza? Con la sua eccellente tenu¬ 
ta di strada è garantita: anche in piega estrema. Nuovo 
Gilera DNA 50: se hai un motociclista dentro, tiralo fuori. 


DUE RUOTE PIU AVANTI 



PS2 Game lrt>r ar y 

iGame: Race 

l Player. One 
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IL FUTURO E MOLTO PIU MOBILE 
DI QUANTO POSSIATE IMMAGINARE 


TUTTO SENZA FILI 


® Telefoni cellulari: La PocketStation del futuro? 

@ Telefoni tecnologici! L'arrivo del UAP 

<S) Telefoni % divertiaento! Tutti i produttori sono interessati 
© Telefoni % videogiochi: Cos'è la PSone? 


orizzonti al futuro dei 

videogiochi. Immaginate, per «■ — 

esempio, di poter scaricare 

tramite il WAP un 

personaggio di un picchiaduro 

per PS2 e di poterlo poi 

allenare come si fa con un 

Pokémon. Durante il giorno 

potrete cercare di migliorare le 

sue caratteristiche, per poi 

sfoderano al momento giusto 

nelle sfide con gli amici o contro 

il computer. Niente male, vero? 

Anche la Rage Software ha 
allestito una divisione speciale 
dedicata al WAP, diretta dal 
fondatore della DMA Design Dave 
Jones. “Stiamo sviluppando diversi 
titoli che supportano periferiche di 
connessione a Internet senza filo", 
ha confermalo un portavoce. “In un 
futuro non troppo lontano, un 
giocatore sarà in grado di disputare 
un torneo online, uscire di casa e, 
tramite il WAp controllare lo stato 
della competizione. Oppure continuare 
a parteciparvi". Molto interessante, 
anche se attualmente il WAP funziona 
decisamente meglio come fonte 
d'informazioni che non come sistema per il \ 1 
divertimento interattivo. 

L'attuale velocità di connessione, infatti, 
è di soli 9,6 kps, cioè circa cinque volte più 
lenta di un normale modem. Tuttavia, i 
produttori di cellulari WAP hanno 
promesso che, nel giro di pochi mesi, la 
velocità dovrebbe aumentare di circa 
dieci volte. Il WAP, però, è solo l'inizio 
dell'assalto dei cellulari al Web. In un 
paio d'anni, infatti, dovrebbero fare la loro 
comparsa sul mercato i cellulari compatibili 
col protocollo UMTS, che vanterà una 
velocità di connessione di 384 kps, cioè 
addirittura superiore a una linea ISDN! Con questo 
standard sarà possibile realizzare un sistema di 
videotelefonia, oppure scaricare interi brani musicali 
da trasferire sulla Memory Card della PS2. 

Non sottovalutate la potenza di Playstation. 
Ricordate, il futuro è luminoso e sempre in 
movimento. ■ 


Lo straordinario sviluppo tecnologico continua ad 
aumentare le possibilità della PlayStation2, 
progettata per essere sempre compatibile al 
massimo con gli attuali (e futuri) standard della 
comunicazione, e ora anche la prima Playstation, 
ribattezzata PS one, si adegua. 


Sebbene Playstation e cellulari sembrino 
appartenere a razze completamente diverse, in realtà 
sono sistemi in grado di comunicare tra di loro. Il 
presidente della Sony Ken Kutaragi ha dichiarato 
che: “I possessori di PS2 saranno ben presto in grado 
usare la loro console per accedere a Internet, 
combinandola coi propri cellulari". Il padre della 
Playstation, infatti, ha sostenuto che sarà possibile 
ricevere e-mail e giocare in rete, facendo dialogare 
PS2 e telefonini attraverso una connessione digitale. 

La tecnologia che rende possibile tutto questo è il 
WAP (Wireless Application Protocol), un protocollo 
che permette a cellulari e computer palmari di 
connettersi a Internet. Questo tipo di tecnologia sta 
attirando l'attenzione di numerose software house, 
come Infogrames, Ubi Soft, Konami, Hotgen, Capcom 
e Rage, che stanno cercando di trovare il modo di 
sposare telefonia e videogiochi. 

La Ubi Soft, ad esempio, ha recentemente 
annunciato la creazione di una sezione particolare 
dedicata allo sviluppo di giochi WAR chiamata 
appunto Ludiwap. I titoli inizialmente prodotti 
saranno giocabili solo da un singolo giocatore, mentre 
in seguito si andrà verso la realizzazione di giochi 
Online, che permetteranno a moltissimi utenti di 
giocare insieme. Alan Corre, della Ubi Soft, sostiene 
che: “Il WAP cambierà radicalmente il nostro modo 
d'intendere i videogiochi. Il fatto di potere scambiare 
messaggi con altri giocatori, ad esempio, ci ha fatto 
pensare a un gioco d'investigazione, simile ai romanzi 
di Agatha Christie, che avrà come scopo la soluzione 
di misteri di vario genere. Abbiamo appena lanciato 
Everquest, un GdR per PC completamente Online che 
porterà alla creazione di una comunità di giocatori, 
cosi come dovrebbe accadere col WAP E questo ben 
prima di Final FantasyXf. 

Si può quindi considerare il cellulare WAP come 
una nuova PocketStation? Corre riconosce che: “Il 
WAP avrà sempre una maggiore diffusione nel 
futuro. La Sony dovrà prevedere una compatibilità 
con questo protocollo per i propri giochi se vorrà 
rimanere al passo coi tempi". 

In effetti, questa nuova tecnologia dischiude nuovi 


Il futuro dei vidcogiochi sembra essere strettamente legato 
a quello di cellulari WAP, computer palmari e Playstation. Non ci 
credete? Allora perché mai la Sony avrebbe dovuto sottoscrivere 
un accordo con la Palm Computing per creare una versione del 
Palm Pilot compatibile con la PS2? In ogni caso, per il momento 
la fotografia qui sopra non corrisponde ancora alla realtà 
(l'abbiamo creata noi), ma quelle nella pagina qui a fianco sono 
vere e arrivano direttamente dalla Sony! 







IMMAGINI DAL FUTURO 


Nome 

Playstation (PS one) SCPH- 100 

Prezzo 

15.000 JPV (circa 290.000 Lire) tasse escluse 

Dimensioni 

193 mm X 144 mm X 38 mm 

Peso 

550g 

Formati supportati 

CO neri Playstation. CD audio 

Uscita 

7 luglio 2000 in Giappone 

si parla di autunno negli USA e in Europa 

Ingressi 

2 ingressi joypad 

2 ingressi memory card 

1 ingresso cavo AV i 

1 ingresso alimentazione 

Accessori inclusi 

1 |oypad DuaIShock 

1 cavo AV 

1 cavo di alimentazione \ * 



Pochi secondi prima li andare m 
scampa (davvero 1 ) la Sony ha annunciato il 
tanto atteso nuovo modello di PS1 chia¬ 
mato. appunto. PS one. Uscirà tra pochis¬ 
simo in Giappone e sarà grande un terzo 
della precedente scatola grigia Questo 
nuovo modello, più economico da produrre 
e più comodo da trasportare, lancerà il 
marchio Playstation nell'era della connes¬ 
sione mobile alla rete Questo inverno in 
Giappone, intatti, verrà commercializzato 
un cavo di collegamento che permetterà a 
PS. PS one e PS2 di connettersi alla Rete 
tramite il cellulare: in qualsiasi luogo e 
momento si potrà decidere di navigare su 
Internet, scaricare file e aggiornamenti 
oppure giocare con gli amici più distanti 
Lo schermo LCD per PS one. invece, sarà 
disponibile solo in un secondo tempo, si 
parla della prossima primavera in 
Giappone Per completare il quadro 
manca ancora un alimentatore 
esterno a batteria (non ancora 
annunciato), a quel punto la nostra 
immagine di un futuro dove si 
possa giocare dovunque e con 
chiunque sarà veramente 
perfetta 



• • 


• • 




L 1 

V 


LUG OO UFFICIALE PLAYSTATION M AG AZI NE 


Ol 5 


► 

_I 






























Casella postale 60 
31023 Castelminio (TV) 
Tel.: 0423 - 78 40 66 
fax: 0423 - 78 40 68 
•-nudi: negatire#negatÌTe.it 


Visita II nostro alto con l« novità 
aggiornate settimanalmente: 

Giochi PC e Playstation, Compact Dlsc, Metal + Indie ed 
offerte merchandlse riservate al navigatori. 
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1) Indie • Punk - Hardcore • Drum'n Bass - Alternative • Stoner • Gothic OPPURE 2) Heavy • Power -Thrash - Oeath • Black Metal - Prog. OPPURE 3) Playstation e Giochi PC 

Per iscriversi alla mailing list collegati al nostro sito e segui le indicazioni... 
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Gli stand delia 

N amco e della Sony 
al Tokyo Game Show 
arano molto belli, 
anche se tutti i tele¬ 
schermi mostravano 
giochi già visti. 


SUMMONER 

THQ si inventa un suo GdR per 
entrare nel magico inondo delle 
avventure fantasy pag 20 


A TUTTA BIRRA! 

Anche se qui da noi e il Giro 
cfltalia a rappresentare la corsa in 
bei, la BMX ha sempre il suo 
fasano pag 22 



DAVE PERRY SI 
RACCONTA 

Abbiamo scambiato due chieochiere 
con uno dei personaggi pu 
importanti del settore pag 24 



ORIENT EXPRESS 

■ nostro inviato dal paese del sol 
levante a presenta la solita 
carellata di titoli pag 28 



INOLTRE! 

LE ULTIfiE SU SPEEDBALL 2100™ I FUMETTI DEGLI 
X-MEN RITORNANO IN X-MENI MUTANT ACADEMY... LE 
CORSE DI ITALIAN JOB.,. E TANTO ALTRO ANCORA! 


GLI ECO DELLO SCORSO TOKYO GAME SHOU 


LA FIERA 
ILLUSIONI 


POCA CARNE AL FUOCO, MOLTO 
MALUMORE 



onostante siano pas¬ 
sati alcuni mesi, l'edi¬ 
zione primaverile del 
Tokyo Game Show fa 
ancora parlare di sé. per via del 
poco entusiasmo suscitato negli 
appassionati, dato che le 
software house non hanno pre¬ 
sentato nuovi titoli per PS2. né 
proposto molti giochi che ver¬ 
ranno importati in Europa... 

Alcune case, come Rage e 
Konamt. hanno messo in mostra 
dei progetti molto interessanti, 
ma considerato l'abbondanza 
delle fiere di questo tipo, non 
ultimo il "Playstation 2000 
Festival" di febbraio (che vi 
abbiamo presentato qualche 
numero fa), molti sviluppatoli 


hanno ceicato di diluire nei corso 
dell'anno l'uscita dei loro titoli 
migliori, conservando probabil¬ 
mente i pezzi da novanta per l'E3 
(di cui trovate lo speciale in que¬ 
sto stesso numero). In particolare. 
Sony ha deciso di concentrarsi su 
due titoli per PS2. il puzzle game 
basato sui fuochi artificiali 
Fantavuion (che pare verrà inclu¬ 
so giatuitamente nella confezione 
della PlayStation2 in Europa) e un 
aggiornamento di Kurushl. I.Q 
Remix* Uno stand dedicato a TV 
0/(il gioco frutto di un incrocio 
tra PaRappa e MTV. già visto ài 
Playstation 2000 festival col 
nome ài de On Edge) ha attirato 
molti visitatori grazie ai suoi 
enormi controller, ma senza alcun 



tipo di lancio pubblicitario, la 
risonanza dell'evento è stata 
senza dubbio minore di quanto 
meritasse 

Namco ha deciso di limitarsi a 
ospitare un enorme torneo di 
Tekken Tag Tournamenr e di 
mostrare le versioni PS1 di Mr 
Driller e Tale s of Eternia. mentre 
Konami e stata molto piu prodiga 
di nuovi titoli per entrambe le 
console Sony. Oltre agli innume¬ 
revoli aggiornamenti di Beatmania 
e Dance Dance Revolution, la 
grande "K" ha anche proposto un 
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In S6nSO orario da sini¬ 
stra: Finsi Fantaay IX e 
Gekkiuukan Pro Baseball 
della Square, il bellissimo Day 
of Walpurgta, l'incarnazione 
?S della Konami, 
Bouncer e ZOE 

a Kojima. 


bellissimo clone di Everybodys 
Golf, hkkyou Golf Master 2000. 
e I mpedibile Bishi Bashi Special 

I Bishi Basili e ora in grado di 
sfruttare lo stesso sistema di con¬ 
trollo di Dance Dance Revolution. 
raggiungendo cosi livelli di pania 
inimmaginabili Sebbene ci fosse¬ 
ro altri titoli tipicamente giappo¬ 
nesi come Lode Runner 2 e Ève 
Zero, tutte le attenzioni sono 
state per i nuovi titoli PS2 Ring 
Of Red The Day Of Walpurgis e 
ZOE Con la presentazione di All 
Star Pro Wresthng e lo stupore 
gettato sulla folla con The 
Bouncer (sul quale si sono fatte 
molte chiacchiere dopo che alcu¬ 
ni sviluppatori hanno lasciato il 
team) e Final Fantasy IX. Square 
ha scoraggiato le altre software 
house, che hanno presentato 
meno titoli per PS2 del previsto 
La ASCII ha scelto di proporre 
Surfroid. un titolo di surf per PS2 

II gioco prevede di utilizzare 
unapposita maschera da applica¬ 
re sul Dual Shock, in modo da tra¬ 
sformarlo in un vero surf 
Musiche evocative e personaggi 
divertenti fanno sembrare questo 
trtolo molto interessante 

Anche la Imagineet ha propo- 


appassionati giapponesi sono 
stati per il picchiaduro culto della 
SNK. King of Fighters '99 Altri 
titoli visti, di cui pero non e certa 
la pubblicazione in Europa, sono 
Embrace ofSand della Idea 
Factory. Slap Happy Rhythm 
Busters della Ask. Pendant With 
Toy Box Stones della NEC. Love 
Games Wamai Tennis della 
Konami. Best Wing Classmate 
Mah long della j-Wing e 
S alaryman Kintaro della Bandai 
Nonostante il lancio della PS2 
sia avvenuto soltanto a marzo, i 
pochi giochi esposti hanno lascia¬ 
to i visitatori giapponesi con la 
maro in bocca Ora non resta che 
sperare nel Tokyo Game Show di 
settembre Nuovi titoli molto 
attesi come Time Sphnters. The 
Blair Witch Pro/ect e Sileni Scope 
dovrebbero mandare in trepida¬ 
zione tutti coloro che aspettano 
l'uscita europea della PS2 La con¬ 
sole è giovane, e non ne sono 
state approfondite le possibilità, 
ma c e da credere che. se in cosi 
pochi mesi sono stati fatti già dei 
passi avanti, in poco tempo tutti 
gli appassionati si ritroveranno tra 
le mani una delle macchine da 
gioco piu strabilianti mai viste ■ 
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“Bishi Bashi è ora in grado di 


sfruttare lo stesso sistema di 
controllo di DanceBance ” 


sto diversi titoli 
Sebbene fosse stato dato per 
ultimato. Wild Wild Racing era 
presente solo in una versione gio¬ 
carle. ma ben lungi dall'essere 


perfezionata 
AquaAqua 
( Wetnx su PC) e 
un gioco di stra¬ 
tegia che consen¬ 
te di costruirsi un 
mondo personale a 
partire dal nulla: 

Rally Hard, chiara¬ 
mente. e un clone di 
V-Rally con il sottoti¬ 
tolo Run Through 
Africa. Typhoon e un 
ibrido tra un simulatore 
di volo e un gioco di combatti 
mento le cui battaglie si svolgono 
nei nuvolosi cieli dell lslanda. 
mentre Ousader Of Might And 
Magic altro non e che la conver- 


degli scheletri, tutto gli 
altri giochi del Tokyo 
Game Show erano per 
la gloriosa 
Playstation La Enix 
ha strabiliato gli 
"otaku" dei giochi 
di ruolo con la 
versione definì 
tiva di Dragon 
Quest VII. 
caratterizzata 
personaggi 
super deformed disegnati da 
Akira Tonyama. fautore di Dragon 
Ball Continuando coi GdR. la 
Capcom ha proposto Breath Of 
Fire IVe Megaman Legends 2. 
anche se gli occhi di tutti gli 


le¬ 


sione del GdR pubblicato dalla 
3DO 

A parte la Atlus. che ha pro¬ 
posto un titolo dimostrativo per 
PS2 basato su una serie di 
leoni/lupi che devono sparare a 


FATE L'AMORE, 
NON FATE LA 
GUERRA 

Gii sviluppatori giapponesi della 
KOCI stanno attualmente lavoran¬ 
do su un titolo por PS2 chiamato 
Angeitque Trota. una specie di 
gioco di ruolo m tempo reale 
Sebbene la lavorazione di questo 
gioco fosse iniziata con la 
Playstation, il team ha deoso di 
concentrare la propria attenzione 
sulla PS2. anche per poter realiz¬ 
zare una grafica completamente 
in IO. Sara diffìcile vederlo m 
Europa. 


La Strega d. sia.r sta per 
fare la sua comparsa su P$2. 

□AL FREDDO MORO 

Rune, avventura della Human 
Head, e in arrivo per PS2. Basato 
sulla mitologia nordica, il gioco 
utilizza U sistema grafico di 
Unreai per dare vita a un'avventu¬ 
ra d’azione e combattimento. Lo 
stesso gruppo di sviluppatori sta 
anche lavorando al secondo titolo 
della trilogia della strega di Blair, 
che dovrebbe fare (a sua compar¬ 
sa su PS2. Volume Z thè legend of 
Coffkt Rock parla di una ragazza 
scomparsa «i un bosco e del grup¬ 
po di persone che si mettono alla 
sua ricerca. La ragazza alla fine 
ritorna, mentre il gruppo viene 
ritrovato a pezzettini. Macabro. 

L'ABBRACCIO 
□I SUIMA 

Il gruppo Idea Factory, sviluppa¬ 
tori del gioco per PS2 Sky Surfer. 
sta lavorando a un altro titolo 
della nuova generazione, che 
dovrebbe uscire a breve. Embrace 
ofSuna e ambient a to in una terra 
de s ert a chiamata Neverìand. Nei 
panni di un cercatore di tesori, 
dovrete, oltre che cercare di 
sopravvivere, recuperare una 
lunga sene di teson nascosti. A 
questo punto potete vendere gli 
oggetti ritrovati, oppure combi¬ 
narli tra di loro per ottenere armi 
sempre piu potenti. In Giappone 
dovrebbe essere pronto entro giu¬ 
gno. ma ci sono poche chance di 
vederlo anche m Italia. 


VIA AL GIOCO! 

Square dovrebbe cominciare a 
testare il proprio network Play 
Online a partire da questo autun¬ 
no. Il via dovrebbe essere dato da 
un demo di Fina/ Fantasy X, distri¬ 
buito su « versione PC che PS 2. 
con un software per 4 gioco Onli¬ 
ne. La versione definitiva dovreb¬ 
be arrivare m Giappone entro la 
primavera del 2001. Altre notizie 
sul fantastico FFX le trovate nelle 
pagine seguenti della rivista. 
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NUOVI GIOCHI THQ PER PS1 E PS2 


LA THQ ANNUNCIA UN GQR 




INiei panni « 

Joseph vwiggerete per 
diverei continenti, 
incontrando mostri, 
magie e caos... 
Summoner rappresen¬ 
ta il GdR visto dalla 
THQ.. 


L'EROE DEI DUE MONDI APPRODA SU PS2 


quanto riguarda i titoli per Playstation, la 
THQ e riuscita ad aggiudicarsi i diritti per i 
Power Ranger i. oltre alla licenza per un 
gioco su Se ooby Doo. Basato su tre episodi 
del classico programma TV. oltre che su 
trame create appositamente per il gioco, il 
titolo vedrà Seooby e compagni alle prese 
con un quartetto di personaggi malvagi: la 
strega, il fantasma delle nevi, il cavaliere 
nero e un personaggio inedito La parte 
migliore del gioco è la sezione dedicata 
alle merende di Seooby Doo II titolo è 
pensato per i giocatori piu giovani di 
Playstation e dovrebbe uscire sorto Natale. 
Peccato non essere bambini B 


“Si possono evo¬ 
care mostri come 
il Golem di pietra 
per aiutare il 
protagonista” 


no dei cavalli di battaglia delle 
THQ per PS2 è il GdR 
Summoner. Il gioco è sviluppa¬ 
to da Volition. il team che ha 
creato Deteent e Descentl Summoner si 
sviluppa su due continenti: Medeva, in 
stile medioevo europeo, e Orenia. paese 
orientale. Il giocatore impersona Joseph 
che. da bambino, ha cercato di protegge¬ 
re il suo paese dagli invasori e ha finito 
per evocare un demone che ha distrutto 
il villaggio e la sua famiglia. 

Dopo aver giurato di non evocare piu 
mostri. Joseph torna al servizio di un mona¬ 
co di nome Yago. che lo spedisce in missio¬ 
ne per ritrovare un set di antichi anelli. 
Accompagnato da tre giovani avventurieri. 
Joseph attraversa i mondi incontrando 
mostri, magia e caos II gioco utilizza un 
sistema di combattimento in tempo reale 
che permette di evocare mostri come i 
Golem di pietra per aiutare il protagonista 
nella lotta contro il male 

Summoner è stato segnalato come uno 
dei titoli che accompagneranno il lancio 
della nuova console, quindi bisognerà 
aspettate fino a ottobre per vederlo Per 


DISPONIBILE TRA BREVE 


IL RITORNO 


GUERRIERI O 1 ACCIAIO 


DOPO PIÙ DI 10 ANNI SPEEDBALL 


er chi non e proprio un 
giocatore dell'ultima 
ora, il nome Speedball 
è carico di tanti di quei 
significati che non basterebbero 
tutte le pagine dedicate alle 
news di questo mese per esplicar¬ 
li tutti. Questo gioco ultra violen¬ 
to dei Bitmap Brothers, furoreg¬ 
giava dieci anni orsono sul vec¬ 
chio Commodore Amiga, grazie a 


una giocabilita favolosa e a un coin¬ 
volgimento che, allora, neanche i 
giochi di calcio riuscivano ad avere. 

Ancora pochissimi giorni (il mese 
prossimo ne presenteremo la recen¬ 
sione) e la Empire fara uscire l'attesis 
sima versione Playstation di 
Speedball 2100. else si annuncia come 
un vero e proprio aggiornamento a 
32-bit Pare che tutti gli elementi forti 
del gioco siano stati mantenuti, incre¬ 



IRROMPE SULLA PLAYSTATION! 


mentando solo la qualità della grafi¬ 
ca e le possibilità di gioco alla tec¬ 
nologia attuale 

I poligoni, quindi, prenderanno 
il posto dei vecchi sprite. mentre 
botte, bonus e palle d'acciaio (quel¬ 
le con cui si gioca) rimarranno 
sostanzialmente invariate Non 
resta che indossare la propria 
corazza d'acciaio, e prepararsi a 
lotte all'ultimo sangue B 



Speedball vuol 

dire leggenda. Chi non 
ricorda la voce del miti¬ 
co gelataio? “Aaiscriiim" 
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Se cominci a giocare hai il destino segnato, nei secoli dei secoli. 

Dovrai mostrare tutta la tua forza e la tua abilità. Potrai scegliere tra doppi salti mortali e schivate 
acrobatiche e dovrai districarti tra magie e incantesimi. Ma soprattutto potrai controllare non un solo 
personaggio, ma anche suo figlio, e il figlio di suo figlio e ancora il figlio del figlio di suo figlio. 
Perché il tuo valore passi di generazione in generazione. E tuo figlio sarà un drago, proprio come te. 


Playstation 
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Muppct Race Mania Thia la Football 


NON C'E' DUE SENZA TRE 


PLAYSTATION BEACH TROPHY 

STESSA SPIAGGIA, STESSO MARE, NUOVI GIOCHI! 


opo il grande successo del Wipìout 
Trophy. ora è il turno della terza edi¬ 
zione del torneo ufficiale Playstation 
in versione estiva, il Beach Trophy, che 
anche quest'anno si svolgerà in 9 tra le più belle 
località balneari d’Italia. 

Il numero degli appassionati di Playstation e in 
costante crescita, e proprio per festeggiare questo 
vero e proprio fenomeno di costume il torneo, que¬ 
st'anno. avrà un occhio di riguardo anche per chi si è 
avvicinato di recente al mondo della console Sony, la 
radio ufficiale dell'evento sarà Radio Deeiay e uno 
staff d'animazione coinvolgerà il pubblico delle spiag¬ 
ge durante la mattina, proponendo partite di Beach 
Volley e giochi di vano genere, mentre nel pomeng 
gio avranno luogo le competizioni Segno distintivo 
del Trophy saranno, come sempre, i due gazebo gon¬ 
fiabili dedicati alle sfide: in un uno si svolgeranno le 
gare per i piu giovani sui giochi Muppet Race Mania e 
Barbe Super Sport, mentre nell'altro gli adulti si sfi¬ 
deranno a Gran Turismo ì e a This Is Football 


Il Beach Trophy si sposterà di spiaggia in spiaggia 
sul litorale italiano nei mesi di luglio e agosto, toc¬ 
cando le seguenti località: 


8-9 

luglio 

RJmini 

15-16 

luglio 

Vieste 

22-23 

luglio 

Fregene 

29-30 

luglio 

Follonica 

5-6 

agosto 

Civitanova Marche 

12-13 

agosto 

Viareggio 

19-20 

agosto 

Cervia 

26-27 

agosto 

Jesolo 

2-3 

settembre 

Riccione (Aquafan) 


Le date e le località indicate potrebbero variare, 
quindi vi consigliamo di telefonare al numero 
OS41/395833 per ricevere ulteriori informazioni 
Buon divertimento! ■ 



PURGATORIO 


CHE FINE FANNO I VIDEOGIOCHI PASSATI ALL'ALTRO MONDO? QUI SI GIUDICA 


LA DIFESA 

s*u . NCS Spectrurn. Commodore 64 
S*|* Mega-CD 1 difficile pensare a una 
IMCCbtna da gioco del passato che non 
abbia avuto la sua bella incarnatone di 
Afretbum*' Anche i suoi detrattori dovran 
e che. m ogni caso, diffiolme»»- 
y iwstiti titoli tanto diffusi II punto 
di f^Vdi Aftttbutne* stava nel fatto di 
poter controllare il rruglior caccia dell'avta- 
iKMta emericana IF-14 Tomcat Dimenticatevi i simulato¬ 
ri volo di oggi, allora era tutto un vira-e-spara. assaliti 
daÉfevnimabil > orde da nemici, continuando a sparare 
; ^tOWiellatr di missili contro tutti gli avversari come avreb- 
^be fatto il Tom Cruise di allora dopo 20 casse di birra 
I Oocabilita limitata* Versione Spectrurn ridotta a un solo 

I colore per mantenere la velocita di gioco* Problemi mia- 
gnlflcent se paragonati al grandissimo divertenento Già. 
perche alta velocita ♦ sparatutto sono caratteristiche che 
hanno reso Aftrrbvmrr un vero titolo da Top Gun 


tardetto A qualcuno sarà anche f 


L’ACCUSA 


Aro* fa. ogni sala giochi su questo pianeta 
annoverava tra i propri < abmati A/fnrhurner. 
intorno al quale sa assiepava una folla incu¬ 
riosita pronta a vedere quale sarebbe stato il 
prossimo par/o disposto a snocciolare una 
lunga sene di gettoni per gMXare una partita 
Perche* Naturalmente, perche Aftetbumw e 
| stato senta dubbio uno dei titoli p*u 
belli e spettacolari graficamente 
della sua epoca ma. cosa ancora p«u evidente, uno dei 
giochi dotali della piu scarsa giocabilita die si siano 
visti II sistema di puntamento automatico toglie¬ 
va molto del divertimento al giocatore, che si limitava 
a evitare i colpi nemici durante il volo il piu a lungo 
possibile In unepoca m cui la grafica era secondaria e 
la gioc abilita la faceva da padrone. Afterburnct 
cerco, senta riuscirvi d invertire questa tendenta Uh 
errore imperdonab<l» che non può essere d*menti- ] 
cato Brucia all'inferno quindi. Afrerburner 

, ma ai è rivelato un volo troppo radente . 



IMO volte campione mondiale di BMX Mat Hoffman. presta il 
suo talento per l'ultimo gioco deH'Actisnsion. 


GARE A PEDALI 


TORNANO DI MODA 
LE BICICLETTE BMX 

LE PRIME IMMAGINI DI MAT 
HOFFMANS’S PRO BMX DI ACTIVISION 


Activision ha svelato i dettagli su Mat HoffMan’s Pro 
BMX. un gioco di bici basato su un concetto simile a Tony 
Hawlt's Skateboarding. Sviluppato da Neversoft. Pro BMX 
utilizza l'ormai leggendario sistema di gioco di Tony 
Hawks e vede la partecipazione del dieci volte campione mondiale 
di BMX Mat “Condor” Hoffman... un atleta che ha vinto tutte le 
gare di BMX dell’anno scorso. 

Con la partecipazione dei dieci migliori ciclisti del mondo, il gioco 
vi vede impegnati a vincere il campionato di BMX passando per una 
serie di eventi ambientati in diverse località e caratterizzati da diverse 
prove Ovviamente dovrete vedervela con le rampe verticali e con i 
trucchetti da eseguire a mezz'aria, ma potrete anche gareggiare per le 
strade o partecipare alle gare di velocita sugli sterrati. Ogni livello con¬ 
terrà aree segrete, scorciatoie che vi permettono di superare gli avver¬ 
sari e un sacco di ostacoli da evitare Aspettatevi salti paurosi, mosse 
aeree tipiche da BMX e ogni sorta di trucchetto. Il gioco conterrà 
anche un'opzione replay per rivedere le mosse migliori; opzione che 
dovrebbe risultare parecchio spettacolare da quanto abbiamo visto 
finora. La scelta di effetti speciali sarà davvero varia e andra dalle stri¬ 
sciate sull'asfalto, ai riflessi sull'acqua, agli effetti di luce il tutto condi¬ 
to da ottime animazioni. Naturalmente ci saranno anche un sacco di 
livelli multigiocatore. piu modalità incentrate sui trucchetti alla Tony 
Hawk s e diversi tipi di corse In aggiunta, ci saranno anche un paio di 
modalità speciali, come la gara sulle rampe e i salti acrobatici in cui 
bisogna compiere tl maggior numero di mosse possibili A guardare le 
immagini giunte in redazione Mar Hoffman s Pro BMX promette davve¬ 
ro bene Non ci resta ehe aspettare Novembre per accertarcene, ■ 
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www.dplus-int.com 


Compatibile con 
PLAYSTATION ' 
Munito di 
uscita Audio-Video 


RICHI€DI l* 

TUO NEGOZI 
L€ ISTRUZIONI RIP 


ON CORD RI 
IR ELEGGI 
TE SUL COUPON. 


ro'M/c 


- . 




Compatibile con le 
console PLAYSTATION 
Opzione DUAL SHOCK 


4% Comandi digitali 
ej' ‘ jv £ , Design ergonomico 

/>' £ Disponibile in diversi 
XL * v ? colori trasparenti 


SPACE CASE 

► PORTA 4 MEMORY CARD 
DA IMS E DA 2MB 


Custodia rigida porta memory 
card da 1 e 2 Mb 
Conbene 4 alloggi per 4 memor 


TC3MIC 


IR PUOI TROVARE Dfì: 



AMBOGIOCHI 

COSTA ELETTROOOMESTICI 



Via Borgo Palazzo 80 B iBG) 
QUEEN COMPUTER 

C so Bolzano 4 (TO) 

Via Magenta 16 Bollate (MI) 
GlOCHlGARDEN 

Corso Sempione 33 Gallarate (VA) 

CMNMf 



GUALINI COMMERCIALE 

Via Domo. 68 Garlasco (PV) 
BIT 84 

Via Italia. 4 Monza 

SELENE CITTA 

LUCCA 

Via Milano. 23 (CO) 

CRAZY VIDEO 

Via Dame 165 (MI) 

UDO GIOCATTOLI 


W*V*#K* 

PERQIOCO 

V ie Prealpi Erta (CO) 
CINECITTÀ 

Via vallassma. 125 (MI) 

V* Gran Viale. 31 (VE) 

ETB 

Via Roma 19 Veiletn (RM) 

• oe ec 


OISCO PIU 

Via Quintiliano 29 (MI) 

OLIMPO VIDEO MUSIC 

Via Puchoz 20 Tempio Pausana (SS) 

VIRTUAL GAME 

V»a Armando 0>az 112 Camcatt (AG) 
TOSCANI ENTERTAINMENT 
Vta M di Mezzopiano 25 g/t Gubtio fPG) 
CRAZY VIDEO 

Centro comm Le Porte Franche 
ErtHJSCO (BS) 


FILI GRECO 
Via Milano. 10/11 (NA) 
CASTOLDI 
ViaC Cantu 19 
Cmisello Balsamo <MI) 
GISELGIOCHI 
Via Dante 37 Inveruno (MI) 
PINCO PALLINO 
Via Milano 23 (CO) 
TEOREMA 
C so Martin 29 (LC) 


D+ INTERNATIONAL 3.R.L. Via Aquileia 33/E 20 021 Bollate (MI) Tel.02 38 199 200 Fax. 02 38 199 201 
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AGENTE 

SEGRETO 


LA PS2 SI EVOLVE 

La strategia di Sony nei confronti 
del gioco on-line su PS2. e del 
collegamento a Internet, è di 
aspettare la diffusione della con¬ 
nessione a banda larga, ma per 
questo ci vorrà ancora del 
tempo Accogliamo qumdi con 
piacere la notizia che la società 
$N Systems ha creato un pro¬ 
gramma chiamato SN TCP/IP 
Stack per PS2 Destinato unica¬ 
mente agli sviluppatori, questo 
software consente di introdurre 
nei giochi, con relativa sempli¬ 
cità. il supporto per un modem 
esterno collegabile alla PS2 tra¬ 
mite la porta USB. Questo signi¬ 
fica che potremmo cominciar* a 
giocare a distanza molto prima 
di quanto avevamo previsto. I 
sempre a proposito di distanza, 
m Giappone Sony ha annunciato 
un telecomando a in f rarossi per 
vedere piu comodamente i DVD. 

ANCORA BOXE 

La Acclami sta lavorando a un 
titolo di pugilato chiamato HBO 
Boxmg Per ricreare l' a tmo sf er a 
tipica di questi «contri, gli svi¬ 
luppatori della Osvn Software 
stanno cercando di includere nel 
gioco tutti gli elementi che 
caratterizzano questo mondo, 
come le arene e gli speaker. 



Hellboy - h r«* OT .o 

esperimenti nazisti in Europa. 

DIRETTAMENTE 

DALL’INFERNO 

La Cryo e pronta a lanciare 
HtUboy. un'avventura m JD deri¬ 
vata dall'omonima sene a fumet¬ 
ti Hellboy e una sorta di entità 
demonica evocata dai nazisti 
durante la II Guerra Mondale, 
che viene m seguito reclutata dal 
Dipartimento della Difesa degli 
Stati Uniti II vostro compito 
sara quello dmfìltrarvi nella 
Cecoslovacchia alla ricerca di 
rmlitan americani tenuti m 
ostaggio da forze ostili. I Inaili 
conterranno emuten. ospedali 
psichiatnci e un sacco di enigmi 

LA GUERRA DELLE 
CONSOLE 

Qualche tempo fa su Internet era 
facile trovare notizie sui provve¬ 
dimenti re s trittivi presi dal 
governo g i app o nese m mento 
alla PS2. le cui componenti pote¬ 
vano venire impiegate per l'alle¬ 
stimento di macchine da guerra, 
come sistemi di guida dei missili 
In molti sono renasti sorpresi, 
compreso il governo giapponese 
che ha provveduto a s m ent i re il 
tutto dopo pochi gtorm. 


Messia h «. 

PlayStaionl? Purtroppo 
no. lo vedremo diretta¬ 
mente su P62. 




t 
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“Per molti di noLnegli 
anni ‘ 80 , prograrìTIna- 
re era addirittura 
molto più divertente 
che giocare” 


INTERVISTA A UNO SVILUPPATORE 




IL PASSATO, IL PRESENTE E IL FUTURO 


a ave Perry, presidente e 
uomo di primordine 
della Shiny 

Entertainment, è stato 
protagonista di una lunga chiac¬ 
chierata in esclusiva con UPM su 
passato, presente e futuro dei 
videogiochi. E quando si intervi¬ 
sta un personaggio cosi impor¬ 
tante, le sorprese non possono 
mancare... 

UPM: Cosa ti ha spinto a buttarti 
nel mondo dei videogiochi anni fa. 
quando non erano un fenomeno di 
grande successo come ora? 

Dave Perry: Sono cresciuto nei 
verdi spazi delllrlanda del Nord 
Avevo ben poche possibilità: gioca¬ 
re con le pecore, surgelarmi sotto 
la pioggia battente, oppure starme¬ 
ne in casa per ore e ore a giocare 
coi videogiochi e a imperare a pro¬ 


grammare. I videogiochi hanno 
riempito il mio vuoto. 

UPM: Qual e stato il primo gioco 
nel quale sei stato coinvolto? 

Oave Perry: A partire dal 1982 ho 
realizzato dei bellissimi giochi, il 
migliore dei quali permetteva di 
impersonare un ammasso gelatino 
so nero che doveva evitare altri 
suoi simili. L'unico intento di questi 
capolavori di grafica era quello di 
essere pubblicati sulle riviste dell'e¬ 
poca. Il primo gioco seno, invece, e 
stato Pyjamarama su Amstrad CPC 
Quando vidi che prese 10/10 nelle 
recensioni, rimasi sbalordito 

UPM: Cosa ti elettrizza particolar 
mente delle possibilità dei giochi 
per computer? 

Dave Perry: Penso che sia un veto 


peccato che le console non abbia¬ 
no una tastiera e la possibilità di 
programmare dei giochi utilizzando 
il linguaggio BASIC, accessibile da 
i*i grande numero di persone 
Negli anni 80 avevamo moltissime 
opportunità per realizzare giochi 
per le nostre macchine preferite 
Per molti di noi. allora, programma¬ 
re era addirittura molto piu diver¬ 
tente che giocare 

UPM: Quali tipi di giochi pensi di 
realizzare adesso 5 

Dave Perry: Sto cercando di spin¬ 
gere la Shiny a realizzare dei titoli 
innovativi dal punto di vista della 
giocabilita. spingendo però mag¬ 
giormente sull'aspetto tecnologico 
Dovremo essere molto abili per 
realizzare un felice connubio Penso 
che Sacrifìce. in nostro prossimo 
titolo, riuscirà a centrare questo 


obiettivo. Credo che ogni nuova 
tecnologia sia come un nuovo 
colore sulla tavolozza Abbiamo 
scoperto alcuni nuovi colon, e ora 
stiamo cercando di armonizzarli 
con gli altri. 

UPM: Messiah e appena uscito per 
PC A quando la versione 
Playstation? 

Dave Perry: Tempo fa realizzammo 
un demo per Playstation ma e un 
lavoro ormai datato Credo che 
Messi ah finirà direttamente sulla 
PlayStation2. 

UPM: Cosa prevede il futuro per 
Shiny e Dave Perry? 

Dave Perry: Il prossimo passo Sara 
il nostro primo gioco di 
azione/combattimento Si tratta di 
un progetto che sto elaborando da 
circa otto anni e - finalmente - 
abbiamo le tecnologie e le menti 
per poterlo realizzare Sono molto 
eccitato dal fatto di poter lavorare 
su questo titolo, anche perché 
verrà sviluppato per una macchina 
grandiosa come la PlayStation2 
Dovremmo impegnarci moltissimo 
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“Sono molto scettico sul 
futuro delle sale giochi” 


per ottenere un sistema di control¬ 
lo adeguato alle raffinatissime 
scene di combattimento che il 
gioco includerà. È probabile che. 
per discutere in maniera approfon¬ 
dita di questo titolo, non sentirete 
parlare di noi per un certo periodo 

UPM: Avete in programma qualche 
nuovo titolo per PS1? 

Dave Perry: No. preferiamo cerca¬ 
re di confrontarci subito col nuovo 
che avanza È per questo che non 
vedrete mai un titolo per Game 
Boy sviluppato da Shmy Non per¬ 
ché non ci piacerebbe farlo, ma 
semplicemente perche non è l'o¬ 
biettivo che ci siamo preposti 

UPM: Cosa ne pensi delle poten¬ 
zialità della PlayStation2? 

Dave Perry: Come programmatore 
della vecchia guardia sono assolu¬ 
tamente eccitato all'idea di poter 
lavorare su una macchina con que¬ 
ste caratteristiche- So che ci sono 
dei gruppi di sviluppo che la stan¬ 
no facendo letteralmente cantare. 
Ci vorrà del tempo, ma non appe¬ 
na s'imparerà a conoscere la mac¬ 


china, i videogiochi raggiungeranno 
nuovi e alternativi orizzonti La tec¬ 
nologia da sola, comunque, non 
basta per ottenere dei grandi gio¬ 
chi: servono le idee 

UPM: ( iosa ti eccita di piu delle 
caratteristiche della PS2? 

Dave Perry: Personalmente, credo 
che sia come avere una macchina 
da sala giochi in casa propria. Sono 
molto scettico sul futuro delle sale 
giochi. Già i tradizionali flipper 
appartengono alla stona. I cabinati, 
ben presto, non saranno m grado di 
offrire ai giocatori nulla che non 
potranno avere a casa propria. 

UPM: Secondo te lavorare per PS2 
e difficile o costoso? 

Dave Perry: Oggigiorno, fare un 
gioco di qualità costa parecchi 
soldi. Il budget è simile a quello 
che serve per fare un film a basso 
costo. Il bello del nostro lavoro è 


che alla fine la qualità paga sem¬ 
pre Infatti, è impossibile realizzare 
un capolavoro spendendo un 
sacco di soldi. Ci vogliono idee e 
tecnologie all'avanguardia per fare 
un titolo di successo. Per questo, a 
volte capita di divertirsi di più con 
un titolo semplice e scarsamente 
spettacolare che con un gioco 
ricco di effetti speciali ma povero 
nella sostanza. Anche se tutti i 
videogiocatori si aspettano grandi 
cose da quello che acquistano 

UPM: Pensi che la trama diventerà 
più importante per i titoli per PS2? 

Dave Perry: La trama è importante, 
ma non quanto il fatto che il gio¬ 
catore riesca a immedesimarsi nel 
personaggio del gioco. La PS2 avrà 
la capacità di coinvolgere comple¬ 
tamente i giocatori grazie a mondi 
immaginari bellissimi L'obiettivo di 
molti team di sviluppo, ormai, e 
quello di lavorare molto sull'intelli¬ 
genza artificiale ■ 
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NOVITÀ IN ARRIVO 


NUOVI ACCESSORI PER DIVER¬ 
TIRSI CON LA PLAYSTATION 


In queste imm» 

flini potate vedere 
alcuni esempi delle 
novità A torme. 


a Atomic si sta preparando a 
I— investire il mercato degli accessori 
per Playstation con un’orda 
barbarica di novità, che non mancheranno 
di saltare all'occhio degli abituali 
frequentatori di negozi di videogiochi. 
Nell’attesa di leggere una prova completa 
ed esaustiva di tutti questi extra, 
accontentatevi per il momento di questa 
breve carrellata. 

Le novità più interessanti sono 
rappresentate dai joypad. ben quattro tipi 
differenti. Il Joypad Controller è un normale 
joypad disponibile in diverse colorazioni, 
mentre il Killer Shock e il Twin Shock sono 
due differenti controller analogici (l'ultimo 
dei quali disponibili anche in versione senza 
filo). Se siete particolarmente disordinati, poi, 
potrete fare affidamento su un comodo 
porta CD da tavolo (fino a 24 giochi), oppure 
su una custodia che può contenere fino a 4 
Memory Card. Cavi e Memory Card 
completano una collezione davvero 
interessante, il cui elemento più bizzarro 
sembra essere un sedile per giochi di guida 
che vibra in corrispondenza delle asperità. 
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NUOVO GIOCO X-HEN 


LA GUERRA DEI MUTANTI 


IL SECONDO TITOLO SUGLI X-MEN DELL'ACTIVISION 


-Meri: Mutant Academy di 
Activision sara seguito da un 
nuovo gioco. X-Men: Mutant 

_ Wars. Questo gioco dazione 

JD. sviluppato da Matrix Games, vedrà il 
giocatore nei panni di un Wolverine 
intento a salvare il mondo da un gruppo 
di mutanti malvagi, capeggiati da 
Magneto. La trama prende spunto dal- 
l annunciato film degli X-Men. in cui 
Patrick Stewart (Star Trek) vestirà i 
panni del Professor X e combàtterà con* 
tro un Magneto impersonato da Sir lan 
McKellan. Aspettatevi la presenza dei 
vostri mutanti preferiti, compresa 
Tempesta. Rogue e Ciclope. 


Gli X-Men sono un gruppo di mutanti nati 
con un un’altera/ione genetica, che dona 
loro super poteri come la capacita di vola 
re (Rogue). di sparare raggi al plasma dagli 
occhi (Ciclope) e di leggere nella mente 
delle persone (Jean Grey) Temuti dal resto 
dell'umanità, questo gruppo di mutanti si 
riunisce sotto la protezione di Xavier e 
lotta per proteggere il genere umano dalla 
minaccia di mutanti malvagi come 
Magneto. Sabretooth e Mystique. 


Nel gioco impersonerete per lo piu 
Wolverine. ma avrete anche la possibilità 
di scambiare personaggi per provare l’am¬ 
pia varietà di poteri mutanti e imparare a 
muovervi nellòmbra. I livelli di gioco saran 
no 12. e procedendo dovrete salvare I 
vostri compagni X-Men dalla prigionia di 
Magneto II gioco dovrebbe uscire in con¬ 
temporanea con il film, quindi dovremo 
aspettare fino al prossimo autunno per 
poterlo provare per voi. ■ 


“Gli M-Men sono un gruppo di mutanti 
nati con un’alterazione genetica” 




I fan degli X-Men diano un'occhiata 
al aito www.x-mervthe-fnovie.coni per vede¬ 
re il trailer del film. 


UN GIOCO ALL'ITALIANA 


TI HO DETTO DI FARGLI 
SALTARE LE PORTIERE... 


SCI PREPARA THE ITALIAN JOB PER PLAYSTATION 



inalmente la SCi ha 
lasciato trapelare 
notizie sul loro 
prossimo gioco per 
Playstation. The Itilien Job 
uscir! verso la fine dell'an¬ 
no. Basato sull'omonimo 
film del 1969 (con Michael 
Caine e Benny Hill), il gioco 
vi vedrà alla guida di Mini 
Cooper per le strade di 
Torino e di altre città. 

Il gioco contiene cinque 
modalità diverse, anche se la 
parte del leone la fa la modalità 



"Italian Job" In questa sezione di 
gioco dovrete muovervi attraver¬ 
so quattro diverse ambientazioni 
(tra cui l'Inghilterra. Tonno e le 
Alpi) piene di aree segrete da 
esplorare Le missioni del gioco 
ruoteranno attorno alla trama 
del film e dovrete rubare il bot¬ 
tino degli italiani. Tra le vane 
scene, il gioco riprenderà anche 
la sequenza dell'inseguimento a 
bordo di un furgone se poi la 
sequenza finisca col furgone in 
equilibrio precario su un burro¬ 
ne. non lo sappiamo ancora! ■ 



Un classico di tutti i tempi. The Italian 

Job porterà tutto il divertimento del film sulle 
Playstation. 
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ANTEPRIME 


ACONCAGUA 


Ambientato sulle pendici dell'omonima 
montagna, questo nuovo gioco d'avventura 
della Sony Japan prende il via con uno 
spettacolare incidente aereo di cui voi siete 
uno dei pochi sopravvissuti. La situazione si 
aggrava ben presto, quando uno dei vostri 
compagni di sventura viene rapito da parte 
di un gruppo di rivoluzionari. Oltre all'in* 
grato compito di recuperare l'ostaggio, una 


ragazza chiamata Pachamama. vi toccherà 
anche guidare i pochi superstiti verso la 
salvezza, alla base della montagna. Basato 
su una giocabilita simile a quella di 
Restdent Evi! e Syphon Filter Z Aconagua vi 
vedrà lottare non soltanto contro i terrori¬ 
sti, ma anche contro le impervie condizioni 
del territorio dove siete, vostro malgrado, 
precipitati. Auguri. ■ 

mmmmmmmmmmmaammaamaM 


SD GUNDAM 
GENERATION 3 


SD Guadarti Generation 3 è l'ultimo gioco 
di battaglie robotiche della Bandai, basato 
sulla popolarissima serie a fumetti 
Gundam. Pronta per settembre, questo 
titolo vanta un incredibile numero di per¬ 
sonaggi delta serie (oltre 10001). Se siete 
tra i fortunati a possedere un 
WonderSwan (una console portatile) e una 
copia di SD Gundam G Generation Gather 
Beat, potrete addirittura trasportare i dati 


da una console all'altra, tramite la miraco¬ 
losa tecnologia del WonderWave. 

Gundam V * attualmente la serie a 
cartoni animati piu popolare in Giappone, 
e il suo disegnatore e impegnato insieme a 
Hideo "Metal Gear Soltd' Kojima nello svi¬ 
luppo del suo ultimo capolavoro. ZOL ■ 



NUOVI GIOCHI NAHCO 


CRISICS)? QUALE CRISI? 

LA NAMCQ SFORNA NUOVI TITOLI 


attesissimo seguito di Time Crisis è pronto, e si tratto solo del primo di un lunga 
serie di titoli che usciranno a breve per Playstation. Fotte del successo di Ridge 
Racer V e Tekken Tag Tournament (che in Giappone hanno venduto 600.000 e 
400.000 copie!). Namco ha anche annunciato nuovi progetti PS2. 

Mostrato in anteprima assoluta nel quartier generale della Namco a Yokohama. Time 
Crisii: Project Titan vedrà l'eroico Richer Miller impegnato in una classica lotta uno contro 
tutti, comprese le forze della legge Accusato di un crimine che non ha commesso, il buon 
Richard dovrà cercare di levarsi dai guai a colpi di G-Con. Non molto differente dalloriginale. 
TCPT farà la sua apparizione in Europa entro l'autunno. I fan della pistola ottica, comunque, 
avranno ulteriore pane per i loro denti con Rescue Shot, un titolo demenziale simile a Point 
Blank nel quale dovrete difendere un buffo coniglietto dagli assalti dei nemici. Sapiente 
miscela di titoli come Tetris e Dig Dug. Mr Driller è un intrigante rompicapo che vede il pro¬ 
tagonista impegnato in una serie di trivellazioni volte a liberare determinati blocchi imprigio¬ 
nati nel terreno. Le varie combinazioni di colori che si possono ottenere generano differenti 
effetti, per cui si dovrà ragionare attentamente sulle mosse da fare, cercando di approfittare 
di alcuni bonus ed evitando di finire sotterrato Un altro titolo annunciato è Mrs Pac-Man 
Mare Madness. il seguito di Pac-Man World Anche Tales Of Etemia. il terzo GdR della storia 
della Namco. è prossimo all'uscita, e vanta una grafica 30 mozzafiato. Sicuramente arriverà 
anche in Italia. Il lavora alla Namco non manca mai. e dopo l'uscita di Ridge Racer Ve Tekken 
Tag Tournament la casa giapponese sta già progettando nuovi titolo per PS2. "Quando, anni 
fa usci la Playstation, noi lanciammo in contemporanea diversi giochi", ha dichiarato Shinkuo 
Ishikawa. direttore generale della Namco. "Siamo orgogliosi di essere riusciti a lanciare Ridge 
Racer Vcon la PS2, e quando uscirà la PlayStationì saremo sempre li pronti con dei titoli di 
lancio Nei prossimi 12 mesi il marchio Namco si arricchirà con 3 nuovi titoli per PS2" I tre 
giochi sono 50OGP(che verrà probabilmente rinominato MotoCf). il consueto Tekken 4 (che 
vedrete prima in sala giochi) e Soul Calibur 2. ai quali va aggiunto il nuovissimo simulatore di 
divinità Khamrai. Il futuro, insomma, si prospetta radioso. ■ 
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Se pensate che questo titolo sia solo 
Tekken ) con grafica rifatta, vi sba¬ 
gliate. Il bello di questo gioco non 
sta solo nel poter alternare i perso¬ 
naggi nel corso dell'incontro, ma 
anche nel fatto che ci saranno piu 
lottatori di quanti ne abbiate mai 
visti in un picchiaduro. tutti con tan¬ 
tissime mosse speciali, combo e 
costumi diversi. TTT su PS2 è persi¬ 
no meglio della versione da sala gio¬ 
chi. e include persino un gioco segre¬ 
to di bowling fTekken Bowl) La 
Namco ha dato il meglio di sé. rea¬ 
lizzando un titolo quasi perfetto. ■ 


□EAD OR ALIVE 


Il primo Dead Or Alive ha suscita¬ 
to più scalpore per le curve delle 
sue lottatrici che per il gioco in sé. 
Questo seguito, comunque, sem¬ 
bra essere molto piu approfondi¬ 
to. Unico gioco a sfidare Tekken 
Tag. DOA2 vanta un’incredibile 
giocabilità e moltissime modalità. 
Sebbene le possibilità di strappare 
il titolo di miglior picchiaduro a 
TTT siano pressoché nulle, il gioco 
della Tecmo garantisce senza dub¬ 
bio un’esperienza di gioco diversa 
e appagante, inframmezzata da 
filmati davvero impressionanti. ■ 


METAL GELAR: INTEGRAI- 


Ripubblicato in Giappone nell'edizio¬ 
ne equivalente al nostro Ptatinum. 
questo titolo Kooami intitolato 
Metal Gear: Integrai - Special 
Missioni in Europa- presenta una 
visuale in prima persona. Sebbene 
sia difficile da terminare, questo 
gioco non contiene significative 
novità rispetto aU'originale. Nella 
versione europea mancherà anche il 
supporto per PocketStation. perche 
la mini console da noi non é mai 
stata distribuita. Gli appassionati di 
Solid Snake non se lo faranno certa¬ 
mente scappare.! 



0 Ridge Racer V imi iwam 
0 Dead Or Alive 2 imi 
0 Kessen imi ii*.i 
0 Btss Lsnding 2 imi «aii* 


TOP 3 - I Più ATTESI 



0 Dreqon Quest VII <u-> 
o Finsi Fsntssv X poi < 
0 Supsr Robot Ts.fsn 
AlphS la. .M 

0 Tsles Of Etsm.s — ... 


TOP 5 - I PREFERITI 



0 Vssrsnt Storv 
0 Kessen irai «»,i 
0 Ridge Rscer V uri 
O Popolocnois Storv II n 


NinJs X 



DI TOKYO 


ALLA RICERCA D INDI 
SCREZIONI, VERITÀ E 
PERSINO BUGIE. IL, 
NINJA X SI É INTRUFO¬ 
LATO PER LE VIE DI 
TOKYO. ECCO COSA 
MA SCOPERTO... 


Pandora Max Voi Jr Rj visti Prison, 

GdR comico dal titolo lungo della 
Pandora Box é pronto per uscire sul 
mercato giapponese. Venduto a un 
prezzo basso, vi vede combattere nei 
panni di Alfred, eroe che si dedica 
all'esplorazione di sotterranei e 
all'uccisione di mostri di varia foggia, 
avendo inoltre la possibilità di “chat- 
tare" con la maggior parte di essi. 

Il campionato di baseball delle scuole 
superiori sarà ben presto protagoni¬ 
sta di un gioco. Sta arrivando Mahou 
Magica I Sporti: Kovshien 2000. un 
titolo che conterrà oltre 4.000 squa¬ 
dre scolastiche, dando al giocatore 
sia la possibilità di impersonare un 
singolo atleta, sia di controllare l’in- 
tera squadra. Davvero stupefacente. | 



HADE IN JAPAN 

BASTA UN PO’ D’IMMAGINAZIONE 

idurre i videogiocatori giapponesi a un 
branco di divoratori di manga con una 
maniacale attenzione per le studen¬ 
tesse, che passano le loro notti impegnati in 
simulatori di ristoranti meccanici, anziché 
giocare al nuovo Tekken, è abbastanza facile. 
“Sono tutti completamente pazzi”, si usa dire. 

Questo, in un certo senso, è completamente 
vero. Ci sono alcuni giochi che sono assoluta- 
mente fuori di testa. Basti pensare a titoli come 
Fruity Squidamn Voi 2 o Aironauts. E coloro che 
li giocano, naturalmente, non sono certo da 
meno. Ma dietro a questa follia, non possiamo 
non intravedere il luccicare della pura genialità. 
Da Final Fantasy a Metal Gear. sono sempre 
stati i giapponesi a compiere significativi passi in 
avanti nel campo della giocabilità. Certo, i primi 
titoli per PS2 sono stati quasi esclusivamente 
seguiti di giochi già visti, ma state certi che nei 
prossimi 12 mesi la nuova console della Sony 
verrà letteralmente invasa da capolavori mai 
visti, e nessuno si ricorderà più dei giochi di 
manga e dei simulatori di cucito. "Sono tutti 
completamente pazzi" allora, è un'espressione 
che fa pensare che ci sia un po’ d'invidia... ■ 


□ENSHA DE GO! 


Popolarissimo in Giappone, il titolo della Tarto Densha de Go! 
si appresta a fare la sua apparizione su PlayStation2 nel corso 
di quest’inverno. Gli sviluppatori stanno cercando di realizza¬ 
re il simulatore ferroviario definitivo, basandosi su una grafi¬ 
ca mozzafiato, condizioni climatiche realistiche, differenti 
rotte possibili e. inevita- ^______ 

bilmente. fornendo ai 

giocatori una vagonata di | 

treni da utilizzare. ^*****-^ 1 

Assolutamente fenome- 

. , v. I 

naie per i giapponesi. Jfr 

questo titolo ha le stesse ’ 

possibilità di venire ] — £ 

importato in Europa dei 
giochi di mah-jong. ■ l ■ - .. — ■ 
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NUOVI ACCESSORI SI AFFACCIANO SUL MONDO PLAYSTATION 

CONTROLLO TOTALE 


SOTTO I RIFLETTORI UN OTTIMO VOLANTE E IL KIT SUPER CONVENIENZA 


li accessori disponibili per l'amata con¬ 
sole di casa Sony si moltiplicano di gior¬ 
no in giorno. 

Per aiutarvi a districarvi in questa selva di 
Memory Card. Joy-Pad. pistole, volanti e via dicen¬ 
do. UPM vi propone periodicamente alcune schede 


sui prodotti piu importanti, che entrano a far parte 
dell'universo Playstation. 

Questo mese sono finiti sotto l'attenta analisi 
del corpo redazionale di UPM. sempre pronto a pro¬ 
vare l'hardware oltre che il software, uno splendido 
volante e un kit di accessori particolarmente invi¬ 


tante Le sorprese non mancano, visto che probabil¬ 
mente m questa pagina trovate la scheda del miglior 
volante di sempre Ma ora bando alle ciance e date 
un'occhiata alle periferiche qui proposte: piu che le 
parole, come sempre, parlano i fatti... quelli legati 
alle nostre prove, ovvialmente! 


LA SCATOLA DEI DESIDERI 

BLACKBOX 


JOYPAD, PISTOLA, MEMORY CARD E 
UN GIOCO A UN PREZZO FAVOLOSO! 



Oistributore: Db-Line 
lei.: 0332/749000 
Casa : Db-Line 

Prezzo: L 99 000 
Rapporto qualità/prezzo: 3/10 

da alcuni giorni reperibile sul 
mercato un'interessante prò 
posta commerciale, che di 
fatto vi consente di portare a 
casa un videogioco e diversi accessori 
per Playstation a un prezzo davvero invi¬ 
tante. Con 99.000 lire potrete infatti 
impossessarvi di un gioco completo, ina 
pistola Spy Gun vibrante, una Memory 
Card e un |oypad! 

Il gioco incluso nella confezione non 
è sempre lo stesso, ma guardando nella 
scatola attraverso l'apposita finestrella 
trasparente, potrete comunque ricono¬ 
scerlo. scorgendone titolo e copertina. 


La Memory Card dispone di 1S blocchi di 
memoria e. cosi come il joypad. pur non 
rappresentando nulla di eclatante, alla 
fine può risultare pur sempre comoda in 
diverse occasioni II pezzo piu pregiato 
contenuto nel BlackBox è però la pisto¬ 
la Compatta e G-con compatibile, la 
SpyGun non è un mostro di precisione e 
la robustezza, ma si rivela pur sempre 
comoda e molto maneggevole. 

Insomma. nel BlackBox troverete un 
kit completo per giocare a qualsiasi 
gioco (oltre a quello incluso nella confe¬ 
zione). Non male per una spesa di sole 
99.000 lire. ■ 

Verdetto 

Il valore del BfcxfcSoi e sicuramente supe 
noce alle 99 000 lire Per chi non ha parti 
coian esigenze può risicare izi'otttna 
scelta e perché no. un bel regalo da lare 



ADIRE IN CONTRDSTERZO ORA È 
DIVENTATO UN GIOCO 



UN VOLANTE ADATTO A OGNI SITUAZIONE 


Distributore: RS Ricerca e Sviluppo 
tei.: 051/866611 
Casa : Fanatec 

Prezza: L 139 000 
Rapporto qualità/prezzo: 9/10 

— e simulazioni automobilistiche 
per Playstation hanno ormai 
raggiunto un livello di reali¬ 
smo tale da rendere ormai 
dobbligo l'acquisto di una periferica di 
controllo appositamente ideata per que¬ 
sto genere di videogiochi. Sfrecciare sui 
circuiti virtuali utilizzando un volante 
invece del solito joypad. regala infatti un 
coinvolgimento difficilmente riscontra¬ 
bile con altri tipi di divertimenti elettro¬ 
nici. Lo Speedster si pone in particolare 
come una delle migliori scelte che un 
pilota domestico possa mai fare. 

Durante le nostre prove il volante si è 


dimostrato solido e preciso. Il giocato¬ 
re può inoltre scegliere tra tre diverse 
modalità (analogico, digitale e NeGcon). 
nonché disporre di ben quindici pulsan¬ 
ti! Il controllo sulla vettura è sempre 
preciso e consente di esibirsi con facilità 
in perfetti controsterzi. La pedaliera ha il 
pregio di rimanete sempre ben salda al 
terreno e. soprattutto, di essere sensibile 
e precisa nel rilevare la pressione del 
piede. La leva del cambio in metallo è 
poi una vera chicca, al punto che 
potrebbe tranquillamente alloggiare in 
un cabinato da sala giochi ■ 

Verdetto 

Un volante preciso, stabile e robusto, 
capace di guadagnarsi un posto d onore 
tra le perifenche per Playstation, desti 
nate ai fanatici delle corse automobilisti 
che Caldamente raccomandato 
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QUESTO MÉSE.., 


OCCHI D’ANGELO 

In arrivo su PS2 da Sci il bizzarro 
Titanium Angets Soddisfarà le 
attese? pag 33 


STILE ITALIANO 

La Acclaim distribuirà Ferrari 
360 Challenge L'abbiamo prova¬ 
to! Il rivale di GTSOOCP pag 34 




LA SONY ANNUNCIA I TITOLI "MADE IN EUROPE” 


NON HAI SCAMPO.. 


I giochi Sony... 

Le pura beffare» di Formule 


Uno 2000 («misera), i i 
«fattagli età di Spm (a fato). I 
focoreakemo di The Ceteerey 
(m batto a «anatra) vi faran¬ 
no uscir* gli occhi dall* orba¬ 
ta. mentre Wipeout Fttston 
(«otto) vi dar* una m ene del 
futuro... 


Con una motta destinata a far felici tutti 
i figli del baby boom, la Empire ha stretto 
un accordo con la Sony Pitture per pubbli¬ 
care un gioco PS2 ispirato al celebre 
lerìal anni '70, Starsky e Hutch. lan 
figgine. della Empire, è ovviamente molto 
contento di avere acquisito questa bean¬ 
te. Sebbene per ora non sia trapelato 
alcun dettaglio, aspettatavi una rappre¬ 
sentazione poligonale perfetta di 
Starsky. Hutch e soprattutto della indi- 
menùcabile Ford Gran Torino. Fan di 
Driver, state all'erta. 


I NUOVI GIOCHI SONY PER L'EUROPA 


L’INVASIONE 

EUROPEA 


THUNDERBIRDS 

Nuove immagini di questo gioco 
ispirato alle sene cult degli anni 
settanta pag 34 



KONAMI LINE-UP 

Stlent Scope. Age ot Empires e 
ZOE . date un'occhiata alle ulti¬ 
me novità Konami! pag 36 


INOLTRE! 


B a Sony Computer 
Entertainment 
Europe h* annunciato 
il catalogo di giochi 
che debutterà nel primo armo di 
vita della PS2. Al momento sono 
in produzione un sacco di segui¬ 
ti di grandi successi per 
Playstation, tra cui Wipeout. 
Formule I e This is Football 


Tin dal 1995 la SCEE ha attua 
to una politica volta a sostenete i 
migliori talenti sul mercato" ha 
affermato Juan Montes. vice presi 
dente dello sviluppo alla SCEE. 
"Gli sviluppatori hanno dimostra¬ 
to di avere la giusta lungimiranza 
e le capacita tecniche per sfrutta¬ 
re al meglio le immense potenzia¬ 
lità di PS2. Sarà molto eccitante 



STARSKY E HUTCH L FIFA IN ANTEPRIMA GIAPPO¬ 
NESE», READY 2 RUHBLE ROUND 2 - IL RITORNO 
DI KOJINA CON ZOE- E GUNSLINGER... 


vedere fino a che punto i gruppi 
di sviluppo hanno spinto la con¬ 
sole" A guidate il catalogo c'è 


Wipeout Funeri Ambientata nel¬ 
l'anno 2150 dC. la nuova lega 
Wipeout F9000 conterrà nuove 
auto antigravità completamente 
ridisegnate, molto più veloci e 
manovrabili. Anche i circuiti di 
Wipeout sono stati aggiornati e 
ora risultano molto più variegati e 
non solo costringono il giocatore 
a scegliere il percorso migliore, 
ma gli permettono persino di 
viaggiare ribaltati, come in 
Rollcage Sviluppato dallo Studio 
Liverpool (ex Psygnosis). respon¬ 
sabile dei precedenti capitoli 
della saga. Wipeout Fusion van¬ 
terà nuove modalità che attireran¬ 
no i giocatori di lunga data e una 
giocabilità in grado di attirare 
nuovi adepti. L'ex team di 
Psygnosis è al lavoro anche su 
Formule Uno 2000. Mentre lo 
Studio 33 è impegnato sulla ver¬ 


sione per PS1. lo Studio Liverpool 
produrrà la versione PS2 che con¬ 
terrà le scuderie e i circuiti ufficia¬ 
li del campionato oltre a modalità 
uniche in grado di sbaragliare la 
concorrenza. Tra le innovazioni, 
oltre alla grafica di alta qualità e il 
sonoro in stereo 30. Formula Uno 
2000 permetterà ai giocatori di 
memorizzare le gare su Memory 
Card e di scambiare i dati con altri 
giocatori per avere la classifica 
generale II sistema di replay per¬ 
metterà di scegliere diverse 
inquadrature, di zoomare e rive¬ 
dere parti specifiche della corsa. I 
replay potranno essere salvati su 
Memory Card e riutilizzati in un'al¬ 
tra partita, in modo da paragonare 
le prestazioni in gara. Come detto 
nell'ultimo numero, anche gli altri 
sviluppatori di Sony sono al lavo¬ 
ro su titoli pet PS2. Gli Studio 
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NIIMJA 

Mentre la maggior parta dai giochi giappo- 
naai par PS2 di cui ai é parlato non ar r iva 
ranno in Europa, a molto facile che l'avven¬ 
tura bui samurai dalla Capcom, Ommunha 
The Demon Warner, vanga distribuita 
anche da noi. Dopo che la saria Reetdent 
Evfl è passata dalla Virgin alla Eidos, aspet¬ 
tatevi che la casa di Lara Croft distribuisca 
anche Onimuehe. La novità su questa 
avventura è che i colpi infarti dai samurai 
ora infliggeranno un danno specifico, che 
influirà sui comportamenti dei personaggi e 
sarà accompagnata da ettolitri di sangue. 
Incantevole. 



ANGELI DI TITANIO 

Ambientato in un mondo aliano. Trtenium 
Angele è un'avventura 30 in cui si imperso¬ 
na un cacciatora di taglia psicotico, chia¬ 
mato Carmen Blake, aiutata nella sua 
impresa da un veicolo d'assalto dalla 
forma ragneeca e denominato Trtan. 
L'ambientanone è una terra alternativa e H 
lavoro di Blake è di affrontare i KeiTin. 
una malvagia razza aliena che vuole annien¬ 
tare l'umanità. Il gioco contiene una gran 
varietà di armi e di livelli e un bellezza gra¬ 
fica all’altezza dell'appassionante trama. 
Titamum Aligere è un thriller futuristico da 
tenere d'occhio quando, alla fine del 2000, 
la Sci lo distribuirà. 





“Una rivoluzionaria anima¬ 
zione delle particelle ripro¬ 
durrà i fumi di scarico...” 

spera ti riprodurne tutto il diverti- 


Soho [Total NBA. Porsche 
Challengtf stanno preparando 
The Gataway. una via di mezzo tra 
un'avventura e tai gioco di corse 
che ha come protagonista Mark, 
un rapinatore di banche Mark sta 
cercando di lasciarsi alle spalle II 
suo passato criminale, ma quando 
suo figlio viene rapito da Charlie 
lolson. un boss malavitoso, deve 
tornare tra la malavita londinese 
per salvare il suo bambino. 
Ambientato a Londra. The 
Getaway. vanta la ricostruzione 
dettagliata di piu di 70 chilometri 
quadri del centro della capitale 
inglese. Sia a bordo di una delle 
SO macchine reali disponibili, sia a 
piedi, i giocatori possono muover 
si lungo le strade perfettamente 
ricostruite di Londra, come 
Oxford Street o il Tower Bridge II 
gioco punta molto jul realismo e 


sull'azione cinematografica e. 
nelle intenzioni dello Studio 
Soho. spera di rubare il pomato a 
Driver. I Soho stanno anche lavo¬ 
rando alla versione PS2 di Thrs « 
Football. Anche se. come per 
F12000. verrà distribuita una ver- 
sione per PS1. This is Football PS2 
conterrà un'intelligenza migliorata, 
nuove mosse speciali e movimenti 
dei giocatori più veloci e reattivi. 
Gli Studio Soho promettono 
anche piu squadre e tornei, una 
modalità inedita chiamata "Scuola 
di Football" e un torneo con le 
migliori squadre degli ultimi cin¬ 
quantanni. I giocatori avranno un 
realismo fotografico, grazie ai 
5.000 poligoni di cui saranno 
composti, saranno animati nei 
minimi dettagli e giocheranno 
all'interno di stadi ricostruiti da 
architetti professionisti. Tutto 


questo ci fa pensare che FIFA e 
IS5 potrebbero presto avere un 
degno rivale. Un altro gioco svi¬ 
luppato m Europa e Dropship 
degli Studio Camden [Blast 
Radius. Team Buddie s) Il gioco 
sarà una simulazione di combatti¬ 
mento spaziale in cui i giocatori 
impersoneranno un pilota alle 
prme armi coinvolto m una guer¬ 
ra futura. Il pilota dovrà volare in 
zone pericolose e depositare 
truppe e artiglieria sul pianeta 
Nelle tre modalità di gioco 
(Spazio-Terra Strategia in Tempo 
Reale e Simulatore di Volo) i gio¬ 
catori dovranno coordinarsi con 
le truppe in modo da alterare il 
corso del conflitto interplaneta¬ 
rio. Tornando a cose meno spazia¬ 
le sono trapelati nuovi dettagli sul 
nuovo gioco di rally per PS2 della 
Sony. Sviluppato da Evdution 
Studios. Evo Rally si snoderà 
attraverso 48 stage, con ambienta¬ 
zioni che andranno dalle piste 
desertiche a quelle innevate, e 
conterrà macchine e tracciati 
riprodotti dettagliatamente e car¬ 
rozzerie che si distruggono reali¬ 
sticamente a ogni incidente. 

Le novità che saranno distri¬ 
buite nel primo anno di vita della 
PS2 però non saranno sviluppate 
solo da studio britannici. 
Sviluppato dal team Australiano 
dei Ratbag Pty Ltd. Spiri Sprint 
Cai Racìng e un gioco di corse 
multigiocatore basato su un 
popolare sport americano. 
Estremamente pericoloso e pieno 
di incidenti, questo sport offre 
una serie di macchine capaci di 
sfrecciare a 250Kmh su ovali ster¬ 
rati Dal canto suo. grazie alle 
risposte fisiche realistiche. Spin 


mento su console. I Ratbag pro¬ 
mettono ma rivoluzionaria ani¬ 
mazione delle particelle che 
riprodurrà i fumi di scarico, le scie 
di fango sollevate dalle mote e le 
macchine incidentate I giocatori 
saranno in grado di riparare i loro 
veicoli e dovranno farlo per evita¬ 
re che alle macchine scoppino 
gomme o si fondano i moton. 
Vista la preparazione dei Ratbag 
nei giochi di corse per PC 
[Powerslide. Leadfoor e 07R- Dirt 
Traci Racinffr. Sprint sarà un titolo 
da tenere d'occhio Sviluppato 
oltreoceano dai Surreal Software 
di Seattle e anche Drakan un'av¬ 


ventura 3D con ambientazione 
fantasy che ha come protagonista 
Rym, un'eroina che deve affronta¬ 
re la sua missione al fianco di 
Arokh. un drago con cui condivide 
l'anima. Il gioco e un ibrido di 
esplorazione 3D (ci sono otto 
immensi mondi da scoprire), gioco 
di ruolo [Drakan contiene un 
sistema di scambio inedito per 
permettere al giocatore di miglio¬ 
rare il proprio personaggio) e 
combattimento (con armi, con la 
magia e con i poteri del drago 
Arokh) Il volo 3D è credibile, così 
come le animazioni del volto e le 
scene in tempo reale che proiet¬ 
tano il gioco m uno svolgimento 
non lineare della stona II Drakan 
originale e stato un gioco molto 
atteso per PC e il suo seguito per 
PS2 riprenderà tutte le parti 
migliori del pomo capitolo 
Maggiori informazioni quanto 
prima ■ 


E NON FINISCE QUI... 


ALTRI GIOCHI SONY IN 

Secondo Juan Monte* della SCEE, 
"il catalogo presentato copre solo 
una piccola parte dei giochi in svi¬ 
luppo. Nei prossimi anni gli utenti 
PS2 vedranno dei titoli assoluta- 
mente incredibili" 

Di che sta parlando? Ma del resto 
dei giochi che completeranno il 
catalogo di lancio della PS2 in 
Europa. Inevitabilmente mostri 
sacri come Gran Turismo 2000, 
Tekken Tag Tournament e Ridge 
Racer V verranno distribuiti nel 
vecchio continente. A questi si 
aggiungeranno i titoli dei 989 
Studios (incorporati da Sony) che 
non mancheranno di proporre le 
versioni aggiornate di Syphon 
Filter. Twisted Metal e. forse, una 
conversione da PC del GdR da gio¬ 
care in Rete. Everquest. Tornando 
in Europa, altri titoli in sviluppo 
sono quelli dello Studio Leeds 
[Global Oommation, WipSout e 
Lemmingt Compilation), dello 
Studio Cambridge [Medievil I. Il e 
come annunciato nel numero scor¬ 
so. l'avventura Fable) c dei 
Revolution Software. Questo vuol 
dire che vedremo la versione PS2 
dell'avventura animata Broken 


ARRIVO 

Sword o di A Sangue Freddo ? 
Charles Cecil. responsabile 
marketing della Revolution, ha 
svelato a UPM che “il prossimo 
Broken Sword avrà un'ambienta- 
zione storica, e sarà un ritorno 
alle tematiche del primo capito¬ 
lo. Broken S word ì sara piu un 
gioco in cui bisognerà muoversi 
nell'ombra e interagire diretta¬ 
mente con gli oggetti, piuttosto 
che basarsi sulla classica inter¬ 
faccia punta-e-clicca" A parte 
Broken Sword, Cecil ha anche 
confermato che la compagnia 
vuole allontanarsi dalla linea dei 
seguiti e quindi, piuttosto che 
lavorare su un A Sangue Freddo 2 
per PS2 sta progettando un 
“gioco completamente nuovo". ■ 


i 
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Broken Sword. 

Il terzo capitolo uscirà per PS2. 
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BURATTINI VIRTUALI 

Come annunciato nel numero «coreo, i 
Thuriderà*rda faranno le loro comparsa su 
PS2 con un gioco di «ione/strategia svilup¬ 
pato dai Deep Red. Ambientato nei 2065 
conterrà tutti i personaggi della serie, a 
partire dalla famiglia Trscy. Brama. Lady 
Penelope e Parker. Costoro dovranno com¬ 
battere contro il malvagio Hood attraverso 
30 livelli suddivisi per nove mondi, quali la 
calotta polare, il deserto e lo spano profon¬ 
do. Con cinque Thunderbirds a disposinone, 
20 veicoli differenti e un grosso investimen¬ 
to di marketing inteso a riportare in sugo 
la serie, Thunderbirds uscirà da Sci alla fine 
del 2001. 


NOVITÀ SQUARE 

Monostante le news su Final Fantaay IX e 
le anticipanoni sul decimo capitolo, non 
abbiamo dimenticato le altre uscite Square 
La società ha lanciato All Star Pro 
Wreatling Ring in Giappone lo scorso 25 
maggio e lo stesso giorno à uscito anche la 
versione PS2 di FIFA, proposto dalla stes¬ 
sa accoppiata EA/Square che ha prodotto 
Snowboard Supercroas. Intitolato FIFA: 
Soccer World Champtona. il gioco contiene 
un'originale modalità a quattro giocatori e 
ruota attorno alla Coppa di Giappone e alla 
star Nakata. Per maggior notine, date 
un'occhiata alle anteprime. 



STILE ITALIANO 


LE FERRARI AL DEBUTTO SU PLAYSTATI0N2 CON FERRARI 360 CHALLENGE 


B l fanatici del cavallino 
rosso hanno un otti¬ 
mo motivo per non 
stare più nella pelle, 
nell'attesa di guidare una 
Ferrari su PlayStation2. dopo 
l'annuncio che la Acclaim sta 
per lanciare Ferrari 360 
Challenge. Assieme alla 
Porsche, la Ferrari è una delle 
grosse case che non ha ceduto 
alle lusinghe di Kazunori 
Yamauchi e non è mai entrata 
nel gioco Gran Turismo. E dopo 
aver provato il titolo Acclaim. 
ne abbiamo dedotto che a per¬ 
derci è stato Yamauchi. visto 
l'effetto della Ferrari sulla PS2. 

Ferrari 360 Challenge è svi¬ 
luppato da Brain In A Jar. una 


nuova società fondata dagli ex 
Psygnosis Matthew Gabriel 
(managing director). Cari Dalton 
(art director) e Olile Wnght 
(direttore teemeo/programmato- 
re capo), che in precedenza 
hanno lavorato sulla versione PC 
di Lartder II gruppo sta reclutan¬ 
do nuovi sviluppatori e si e spo¬ 
stato in un ufficio a pochi metri 
dal circuito di Oulton Park per 
affrontare la sfida di portare la 
Ferrari su P1ayStation2. 

"Abbiamo passato gli ultimi 
sei o sette mesi a definire i con¬ 
tratti. procedura che ha richiesto 
molto piu tempo di quanto pen¬ 
sassimo” ci svela Matthew. “Ora e 
tutto nero su bianco e ci siamo 
buttati a capofitto sul lavoro Se 


va bene dovrebbe uscire per la 
prossima Pasqua la licenza che 
abbiamo ottenuto e per il torneo 
360 Challenge. e non per una 
normale gara su strada" 

La 360 Challenge non e una 
corsa qualunque Si tratta del tor¬ 
neo dedicato alle Ferrari, che si 
sviluppa sui cinque continenti e 
vanta più di ISO piloti m gara. 
Quindi, sebbene il gioco conterrà 
molti degli elementi classici dei 
giochi di guida, i Brain In A Jar 


hanno intenzione di creare il 
primo vero gioco di corse origi¬ 
nale per PS2. "Ci saranno otto 
circuiti, simili agli ovali americani 
e a tracciati come Silverstone. Il 
modo in cui si svolgeranno le 
gare non è ancora stato definito" 
spiega Cari "La vera 360 
Challenge viene corsa in una 
giornata e suddivisa in due gare 
su circuiti di lunghezza diversa e 
con diversi numeri di giri. 
Potremmo seguire questa impo- 


“Se poi non ci si comporta 
in maniera corretta si può 
essere squalificati...” 


stazione, ma ci piacerebbe creare 
qualcosa come un Grand Prix in 
modo da rendere l'esperienza più 
divertente e piu varia! “Ci sono 
un sacco di elementi della vera 
Challange che vorremmo inserire 
Per esempio c'è una cosa che 
adoro e che si chiama il 
Gentleman's Trophy, un trofeo al 
quale bisogna iscriversi all’inizio 
del gioco. I punti vengono guada 
gnati con i risultati, ma anche in 
base al comportamento da genti¬ 
luomo tenuto in gara: se poi non 
ci si comporta in maniera corret¬ 
ta si può persino essere squalifi¬ 
cati Questo trofeo è una parte 
importante della competizione, 
perché i piloti della Challenge 
vogliono essere visti come dei 
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FRAZIONI DI GIOCO 

Nicfitr« il mondo occidontolo o a n c ora in 
attesa dalla PS2. il Giappone viene invaso 
da GdR e da titoli come Armoured Core 2 
e Evergreen. La From Software lancerà 
un gioco chiamato 1/4 , un misto di GdR 
a strategia m cui quattro lottatori devono 
combattere contro un demone ed alimi* 
neHo dalla faccia della terra. Il gioco 
sar* ambientato in enormi arene e ruo¬ 
terà attorno al combattimento di stranis¬ 
sima creature, inclusi scarafaggi mutanti. 
Per ora preferiamo tenere d'occhio 
Armoured Core... 



PUGNI NELLO STOMACO 

La Mkftway ha confermato l'uscita per PS2 
del clasaico arcade Spy Montar e il produt¬ 
tore americano dovrebbe produrre anche la 
versione P1ay8tation2 di Ready 2 Rumbte: 
Round 2. Il primo capitolo ha avuto un 
notevole successo su PS1 e Oreamcast, 
cosi et sono buone sperante per la nuova 
versione, che vantar* nuovi combattenti. 
Maggiori informazioni nel prossimo numero. 





Gioielli a motore... 
La macchine più belle del 
mondo? Dalle immagini 
sembra di si. Rifatevi gli 
occhi con queste foto... 
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I calore e 

> quanto Dopotutto non mi 
aspetto certo r*>la di stupefa¬ 
cente dai pomi giochi per 
Play5tation2" Se i Brain In A Jar 
continueranno a lavorare come 
hanno fatto finora. Ferrari 360 
Challenge potrebbe diventare un 
degno rivale di GT, quando uscirà 
la prossima primavera. Cari ne è 
convinto. "Diamo per scontato 
che detteremo nuovi standard II 


gentiluomini’ È proprio questa 
idea originale, il fatto di fare un 
gioco m cui non bisogna guidare 
sporco, che fa risaltare Ferrari 
360 Challenge nel gruppo dei 
suoi avversari. A dire il vero, i 
Brain In A Jar non sono rimasti 
per nulla impressionati dai giochi 
di corse visti finora su PS2. 


"Dal putto di vista grafico 
Ridge Racer V e carino" prosegue 
Cari. 'GT2000 sembra una con¬ 
versione affrettata A casa ho 
GT2 per Playstation e mi piace 
molto il circuito di Seattle Ma su 
PS2 quel circuito è esattamente 
uguale, fino ai particolari dei 
riflessi sulla carrozzeria e della 


colore del cielo sarà generato da 
effetti di luce, le fisica del gioco 
arriverà a calcolare addirittura 
l'attrito tra gomme e asfalto, i 
piloti avranno intelligente artifi¬ 
ciali fantastiche, le macchine 
saranno dettagliatissime e la gra¬ 
fica dei circuiti sarà spinta al 
massimo. Queste sono tutte 


cose che diamo per scontate, su 
questo non si discute Siamo dei 
grandi fan sia delle Ferrari che dei 
giochi di corse. Se ci concentria¬ 
mo cosi tanto sui dettagli è per¬ 
che ne vale la pena" "Sarà un 
gioco fantastico da guidare e In 
piu conterrà le mitiche Ferrari" 
conclude Matthew. 

"Tutto il resto e dato per 
scontato" Il prossimo mese pub¬ 
blicheremo l'intervista completa 
ai Brain In A Jar. rivelando le 
influente che il team ha ricevuto 
dai Pokemon, i loro contatti con 
il quartier generale Ferrari, le loro 
idee sui futuri tre giochi Ferrari 
per PS2 e i dettagli su program¬ 
ma di intelligenza artificiale più 
avanzato mai concepito per un 
gioco di corse. ■ 


LA PS2 SI ESPANDE GIÀ 1 

IN PREVISIONE IL LANCIO DI UN HARD DISK E DI UN MODEM? 


I momento di anda¬ 
re in stampa non 
abbiamo ancora 
ricevuto conferma 
sul prezzo e la data di uacita, 
ma ormai è certo che la Sony 
ha in previsione di distribuire 
un hard disk e un modem per 
Playstation^ negli USA e, di 
conseguenza, in Europa. 

L'abbiamo scoperto, insie¬ 
me ai giornalisti di tutto il 
mondo, in occasione della pre¬ 
sentazione ufficiale della 
PlayStation2 per il mercato 
americano, tenutasi un giorno 
prima dell'inizio della fiera 
dedicata ai videogiochi E3. 

Purtroppo non sono ancora 
chiari i tempi di questa opera¬ 
zione e, in particolare, se (hard 
disk e il modem a un certo 
punto saranno venduti assieme 


alla PS2 o rimarranno dei com¬ 
ponenti da acquistare separata- 
mente Al momento attuale, 
entrambe le possibilità riman¬ 
gono aperte. 

Ma che sta succedendo 
esattamente? UPM sa che il 
network PlayStation2 di SCEi 
sta velocemente progredendo 
in Giappone, che il supporto 
per cellulari di Kutaragi ha dato 
uno scossone al mercato e che 
l'annuncio di giochi Online 
come Unreal Toumament signi¬ 
fica che la combinazione 
modem/hard disk è fonda- 
mentale per la nuova console. 
Ovviamente dover comprare 
separatamente queste periferi¬ 
che significherebbe spendere 
altri soldi oltre al prezzo della 
console, e soprattutto l'hard 
disk proposto da Sony potreb¬ 


be rivelarsi una spesa conside¬ 
revole. mentre il modem sareb¬ 
be un'aggiunta piuttosto eco¬ 
nomica. Non c'è stata ancora 
una dichiarazione definitiva al 
riguardo, per cui queste voci 
vanno prese come tali. In ogni 
caso i responsabili della Sony 
America hanno negato ufficial¬ 
mente che un hard disk sarà 
incluso al momento del lancio, 
anche perchè potrebbe sentir¬ 
sene l'esigenza solo tra qualche 
anno, lasciando intendere che 
la PS2 americana avrà comun¬ 
que la possibilità di collegarsi 
in Rete tramite un modem USB 
La Sony Europe non ha rila¬ 
sciato commenti e il loro rap¬ 
presentante ha confermato a 
UPM che il prossimo annuncio 
ufficiale riguarderà il prezzo 
esatto per tutti i mercati e il 


catalogo di titoli che accompa¬ 
gneranno il lancio del 26 otto¬ 
bre Notizie che vi daremo molto 
presto. ■ 



Purtroppo queste 

scatole sono tutte vuote... 




Rimbalzare contro le 
barriere elettriche con 
le navicelle di Wipeout 
Fusion. 

Attaccare il nuovo Multitap2 
e sperare che qualcuno pub¬ 
blichi Golf Paradise. 

Aspettare l’uscita di Time 
Splinters. Pubblicatelo subi¬ 
to, accidenti! 




Guardare l'erba spinta dal 
vento in Tekken Tag 
Toumament. 


Puntare un razzo sul presi¬ 
dente degli Stati Uniti 
d'America, sempre che siano 
vere quelle voci sul sistema di 
controllo dei missili... 
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IL RITORNO DI MUSIC 

Tutti gli «spiranti DJ dovrebbero gioire 
all'annuncio che H successo Codemastore, 
Munte, uscirà anche per Ptay8tatJon2. 
Sviluppato dalla Jester Interactive, d gioco 
è il seguito deU'ottimo titolo musicale per 
P81... Ma non bisogna dimenticare che 
all'immensa libreria di suoni disponibili, la 
PS2 aggiungerà anche la possibilità di con¬ 
nettersi in Rete. I Codemesters non hanno 
ancora confermato nulla, ma à più che sicu¬ 
ro che il 



STILE ITALIANO 2 

Sebbene l'Actrvision al momento si stia 
concentrando sui giochi per Playstation 1, 
d à giunta voce che é in produzione un 
titolo per PlayStation2. Gunslinger è uno 
sparatutto in soggettiva basato sul moto¬ 
re di Ounke III a, sebbene abbia tutta le 
caratteristiche tipiche di questo genere, la 
differenza rispetto a un Unrmml 
Tournament. è che l'amtentazione a 
western. Vi piace l'idea di andarvene in 
giro vestiti come Clint Eastwood a dispen¬ 
sare piombo come Lee Van Cleef? Be', que- 
st'inverno potrete farlo... 



NOVITÀ KONAMI 

LA KONAMI È PRONTA AL PIENO SUPPORTO PS2 


H a K onarni è destinata 
a diventare il più 
grosso sviluppatore 
per PlayStation2, 
tanto che entro il mano 2001 
farà uscire ben 10 titoli PS2 solo 
in Europa. 

Per il lancio della nuova conso 
le previsto per questo auhnno. la 
Konami presenterà le versioni 
aggiornate di successi Playstation 
come International Superstar 
Soccer (che si chiamerà /SS 2000). 
International Track & Fielde il 
classico sparatutto Graduo, che 


conterrà le versioni arcade di 
Gradius III e IV. Kunio Neo, presi¬ 
dente della Konami Europe Ltd. ha 
affermato che "il ritardo tra l'uscita 
giapponese e quella europea della 
P!ayStation2 ci dà l'opportunità di 
lanciare un gran numero di giochi 
di qualità già nelle prime settima¬ 
ne dopo il lancio della console in 
Europa" E per quanto riguarda gli 
altri? Be', la Konami ha una vera e 
propria mimerà doro, a guardare i 
titoli annunciati per PS2 e i nuovi 
progetti Oltre agli annunciati 
seguiti di Silent Hill e Metal Gear 


Solid. la Konami ci ha rivelato in 
esclusiva che il controverso simu¬ 
latore di cecchino. Silent Scope 
(vincitore di diversi premi e gioco 
piu venduto dell'anno), farà la sua 
comparsa su PS2 e anche se non è 
ancora stata confermata la parti¬ 
colare periferica a forma di mirino, 
siamo sicuri che l'esperienza di 
gioco resterà invariata Una notizia 
ancora più importante e data dal¬ 
l'accordo con la Microsoft che 
porterà al lancio sìa di Age of 
Empires //(il gioco strategico 
mediavele che ha riscosso molto 


successo su PC) che di Motocross 
Madness su PS2 A questi seguitar) 
no altri titoli tra cui. speriamo. 
Midtown Madness simile a Driver. 
e i giochi spaziali/di combattimen¬ 
to Freelancer e Starianeer 

Tornando a prodotti "Made in 
lapan’ la Konami sta lavorando su 
Seven Blades (un'avventura sui 
samurai misteriosa quanto il titolo) 
e Shadow ofDestmy. versione 
occidentale del titolo The Day of 
Walpurgis Questo gioco è un ori¬ 


ginale mix di mistero e suspance. 
Ambientato nell'Europa del sedi 
cesano secolo, narra della miste¬ 
riosa morte del protagonista. Elice 
Kusch Kusch deve poi viaggiare 
nell'altro mondo e fare lai patto 
faustiano con un misterioso demo¬ 
ne/angelo (le intenzioni del perso¬ 
naggio non vengono chiarite) per 
tornare indietro nel tempo nei 
panni di qualcun altro ed evitare la 
propria morte. Una volta evitata la 
propria morte, il protagonista 


“Per Silent Scope non è anco¬ 
ra stata confermata la perife¬ 
rica a forma di mirino...” 


036 ls UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LUG OO 














PROTAGONISTI DI UN GIOCO 

La Koei non si é riposata sugli allori dopo 
/Cassar? ad è al lavoro su ShirrOynaay 
F'rghtar. Previsto par guasta astate, il gioco 
miscela gli elementi da strategico in tempo 
reala di /Cessen con le dinamiche di un pic¬ 
chi aduro. La Koa«, inoltre, dare ai giocatori 
la possibilità di apparire in un futuro gioco 
per PS2 Gli interessati dovrebbero spedire i 
propri dati personali (noma, indirizzo, età, 
sasso, numero di telefono, email) a tre foto 
in formato digitale (di fronte, profilo destro 
a sinistro) a 3dmodettitfcoei.co.jp. Oltre ad 
apparire nel gioco, le persone selezionate 
riceveranno anche un regalo. Fate partire le 
vostre mari oggi stesso! 







E INFINE... 

Un'o 

Dopo ruecita di Sky Surfer. Idea Factory sta 
lavorando su The Mechamtth Run-Om (un'av¬ 
ventura stia Front Mia aio n). Kingdom of 
Chaas (un GdP da giocare in reta; foto a sini¬ 
stra). Con Hmar ta (uno sparatutto con pésto- 
la) e. stranamente, uno strano fendo di simu¬ 
lazione d* appuntamento e str a t e gi co di guer¬ 
ra. Passando ad altro, la Era (OStory) sta 
sviluppando Biada Art», un'avventura 30 con 
i samurai; la Koei, a seguito del successo di 
/Cessen farà uscire una versione per P32 del 
loro famoso Angatkfue Trota. 



IO ROBOT 


Le prime immaftni di Matti Gear 
Sohd 2 hanno sconvolto il mondo 
Playstation, ma il geniale giappo¬ 
nese Hideo Koftma è al lavoro 
anche su un altro titolo. Atteso 
per il prossimo anno da Konami. 
ZO£ Zone of thè indori è un'av¬ 
ventura SO con robot, in cui il pro¬ 
tagonista e un pilota aiutato da 
ADA, un computer intelligente che 
reagisce a seconda di come il per¬ 
sonaggio guida il suo robot. Con il 
talento di Kojima. del designer di 
Metal Gear Yoji Shmkawa al lavoro 
sui fondali distruttibili, e Cartista 
di anime Noboyushi Nishimura 
(Gundam V). ZOE promette di 
essere un titolo imperdibile. Alcuni 
mesi fa, UPM ha visto il filmato dei 
combattimenti tra robot di ZOE e 
ne ha dedotto che il gioco con¬ 
terrà elementi di giocabilità alla 
Omega Boost/Panzer Dragoon 
mischiati a una profondità di gioco 
degna di un'avventura. Da quanto 
visto una cosa è sicura. Hideo 
Kojima sara una figura fondamen¬ 
tale per la PUyStition2. Sui prossi¬ 
mo numero di UPM parleremo 
ancora di ZOE e vi proporremo 
un'intervista in cui Kojima ci parla 
approfonditamente del seguito del 
suo capolavoro... 


Robot immensi... ZOE potrà anche sembrare il nome 
di una ragazza, ma questo gioco è stato creato dalla stessa 
mente di Metal Gaar Sohd, quindi merita il massimo rispetto... 


dovrà risolvere altre dieci delitti e 
reclutare nuovi membri nel proprio 
party. Creato dagli stessi autori di 
Silent Hill, questa avventura in stile 
Resident Evil richiama le atmosfere 
del successo dell'anno scorso; l’in¬ 
troduzione che abbiamo potuto 
vedere al Tokyo Game Show fa 
presagire un titolo che colmerà la 
voglia di emozioni det possessori 
dì PlayStation2.1 fan dei GdR non 
resteranno delusi dal catalogo 
tonami Ring ofRed. che probabil¬ 
mente verrà ribattezzato semplice- 
mente Red per il nostro mercato, e 
un gioco di ruolo con grossi robot 
che ricorda in qualche modo la 
sene Front Mlssion di Square. 
Ambientato in una realta alternati 
va post terza guerra mondiale. 


questo gioco sarà un mi* di strate¬ 
gia m tempo reale (le battaglie 
vengono giocate su immense 
mappe) e di azione esplosiva. In 
alternativa, per i puristi dei GdR. 
c e Reiselied. un gioco in cui si 
potranno combattere ben 150 
mostri diversi. Dave Co*, product 
manager della tonami Europe ha 
tutti i motivi per essere felice. 
■Quest'anno sarà fantastico per la 
Konami" dice Co*. "I nostri giochi 
sono una vera ventata di novità e 
stanno un gradino sopra a qualsiasi 
cosa prodotta dagli altri sviluppa¬ 
to* Per non parlare del fatto che 
Ko)ima-san sta lavorando su due 
grossi titoli. Ho visto il suo lavoo 
e. credetemi, non c'è nulla di simile 
al mondo!" ■ 



Ecco un assaggio di 

cosa vi aspetta nel prossimo 
numero: 8 pagine con tutto quel 
che c'è da sapere su MGS2! 


USCITE 

LE DATE D'USCITA 
PER I FAN GIAPPONE¬ 
SI DELLA PS2. SUL 
PROSSIMO NUMERO, 
LE DATE EUROPEE! 


DISPONIBILI 

Stmt IUiUM>n 2 I SunSoft l 

Sky Scuter Mea Factory) 

SnowfeMrd S qt rtfW ...(Clectredc Arti) 

(Story. <Ena> 

E miraci ---(Fram Software) 

Cekikunken (re BatebeB. <Squre> 

fféi WM Rating.- (Inregnere) 

Frimai Ima* Vai 1 .. (Attui Software) 

Jikkyou Pawtrful Fra lattàie 7. (Konami) 
Amtncen Areede ....... ..(Aureli) 

Jikkyeu World Soccer 2000 ..(Konami) 

DI PROSSA/1A USCITA 

Hremigr (Gusti- 25 Maggio 

A* Star Pro Wre ithng (Spore) 25 Ma** 

FIFA Soccer World Cha m pre n i l ap _ 

<£A Saure)- 25 Maggio 

Dyireity Wamore 2 (Kotl) Giugno 2000 
SangokiMlu (Game Am). Giugno 2000 

Kemrttn Jwaki Genita Badie - 

(A/tànfc) Giugno 2000 

Rack V MegaStage (Jaleco) G.ugno 2000 
Street Makyong 2 (SunSoft) Giugno 2000 
£i Bdfcard» (Tatara) Luglio 2000 

Renehe* (Konana)... Luglio 2000 

Or»am Audition (Jalrcol—. Luglio 2000 

Bakl thè Grappler (Tomy) AfOltO 2000 
Orpbea (Kadokjwj Shoten) E iute 2000 

Surfroid (ASCII)_ Citate 2000 

Aguagua nevometri Citate 2000 

Otympic 2000 (K»M*)_ Eitate 2000 

Unhow i Trono). Citate 2000 

OnimmJu (Capuani- Citate 2000 

TVOJ(SCE) .. Citate 2000 

SpiaiA Orre (SCO. Citate 2000 

Gua Griffon Mate (Cacar*) Citate 2000 
Roatftten TropAy 2000 

OHM)_ Citate 2000 

Amare* Care 2 (Fremi_ Citate 2000 

The King and I (SCO Autunno 2000 
Dea Sen (SCO Autunno 2000 

Rmg Of Re* (Konami) Settembre 2000 
CSFN X Carnet Saonbaarding 
(Konami) . Novembre 2000 

Cnnaden 01 Might A Magre ._. 

(Inreginetr). Inverno 2000 

RaRy Hard (Imagmeer). Inverno 2000 

PopolecroH III (SCO. - Inverno 2000 

LM (Frem Software)- Inverno 2000 

Dart Cloud (SCO Inverno 2000 

The Mrcénimth RunaOim _ 

(Idra Factory) Inverno 2000 

Farei Fante*) X (Sgrere). Primavera 2001 
Farei Faataty XI (Saure) Autunno 2001 

USCITA N ON 
ANCORA CERNITA 

Sftphted; The Loit Ftanet _(Capami 


The Bowncer .. 

...«Squarti 

_ (SCO 


.. (Capami 





MotoGP 

(Manco) 


Outceit II (Integrarne*) 

Spawn: In thr Demon i Hand (Cleomi 
The Day Of Welpcwgn. .(Konanv) 
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SPECIALE 


W La fiera delle novità 



TANTISSIME NUOVE PROPOSTE PER PLAYSTATION AL TRADIZIONALE APPUNTAMEN¬ 
TO DELLE3, SVOLTOSI ANCHE QUEST’ANNO NELLA SUGGESTIVA CORNICE DELLA 

CITTÀ DEGLI ANGELI... 


Ceravamo anche noi 

grazie aia società americana Imagra, 
he fa parte del nostro gruppo editoriale. 


C osi com'è già accaduto negli ultimi mesi 
dello scorso millennio, qualcuno ha già 
iniziato il conto alla rovescia per quel 
fatidico 26 ottobre che segnerà l'inizio 
ufficiale dell'era “PlayStation2”. 

Ma sono stati fatti i conti senza l'oste, visto che all'ulti¬ 
ma edizione dell'E3, la fiera più importante dedicata ai 
videogiochi, la "parte del leone" è spettata ancora una volta 
alla prima Playstation, a cui è destinata la maggior 
parte delle nuove proposte per la prossima 
stagione. In queste pagine troverete una 
sommaria anticipazione suddivisa 
per categorie, che si pone l'unico 
scopo di fornire un'anteprima 
quantomai agile e veloce ai 
migliori giochi dei vostri generi 
preferiti. Buona lettura... 



TEAM BUDDIES - SCEE 


Sfruttando un sistema di gioco sulla falsariga di 
quello già sperimentato in Worma Armageddon, in 
Team Buddiea l'obiettivo di ogni livello ò l'elimina¬ 
zione fisica della compagine avversaria in una 
delle 32 arene presenti. 

I protagonisti di questo titolo sono delle minuscole 
creature che ricordano, per forma, gli involucri 
degli "Ovetti Kinder", ognuno dei quali dotato di 
caratteristiche uniche: ci sono i "Karateka 
Buddies", i “Buddies Supereroi”, i “Buddies 
Medici” e cosi via. E prevista una modalità in soli* 
tario con 64 missioni successive, ma il punto forte 
è la modalità multiutente che supporta (grazie all'ausilio di un multi- 
tap) fino a 4 giocatori contemporaneamente! 


CRASH BASH - SCEE 


1 


Torna Crash Bandicoot in una veste quanto- 
mai insolita e originale. Dopo la parentesi di 
Craah Team Racing, il simpatico marsupiale 
dalle orecchie a punta ha deciso di debuttare 
nella categoria dei giochi d'azione multiuten* 
te. In Craah Baah, infatti, possono confron¬ 
tarsi contemporaneamente sino a 4 diversi 
giocatori (col Multi Tap) in una delle sette 
discipline di combattimento proposte dagli svi* 
luppatori. Otto diversi personaggi (compresi 
Crash, Coco, Dingodile, Tiny, N. Cortes, e 
IVI.Brio) tra cui scegliere e 30 diversi "eventi” 
potranno garantire ore e ore di genuino diver¬ 
timento! 
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E3 - La fiera delle novità 


GIOCHI D'AZIONE E AVVENTURA IN TERZA PERSONA 


DINO CRISIS 2 - CAPCOM 



Tornano a ruggire i dinosauri nell’ultima 
creazione di Shinji Mikami. 

L'acclamato autore della saga di Reaident 
Evi! e dello stupefacente Dino Criaia 
torna sul piccolo schermo con Dino Criaia 
2, atteso seguito della celebre avventura 
“giurassica” di casa Capcom. 

Tra le novità di quest'edizione, si segnala 
la presenza di due diversi protagonisti: 

Regina, già presente nel primo episodio, e 
Dylan. agente speciale in missione nella 

misteriosa città di Edward City, che fa da ambientazione al gioco. 

Ben dieci diversi tipi di dinosauri cercheranno di mettere i bastoni tra 
le ruote dei nostri eroi, tra cui rettili anfibi, che daranno vita ad 
appassionati duelli subacquei all'ultimo sangue! 



NIGHTMARE CREATURES 2 - KONAMI 


1 


Ambientato esattamente un secolo dopo le 
vicende narrate nel primo episodio, in quo* 
sto appassionante seguito i giocatori saran* 
no chiamati a indossare i panni di Herbert 
Wallace, nel tentativo di sconfiggere nuova¬ 
mente il malvagio Or. Albert Crowley, dota¬ 
to di nuovi e sconvolgenti poteri acquisiti 
nel corso dei decenni. Otto diversi mondi 
(compresi gli scenari cittadini di Parigi e 
Londra) perfettamente ricreati con un siste¬ 
ma grafico poligonale 3D assolutamente 
innovativo, 20 nuovi mostri e una colonna 
sonora da urlo sono le credenziali di qua- 
st’ultima avventura firmata dagli sviluppato- 
ri della Kalisto. 




SOUL REAVER 2 - EIDOS 



Torna Raziel, il “vampiro buono“ nella 
più angosciante delle sue avventure. La 
ricerca delle proprie origini, dei misteri 
connessi all'estinzione della stirpe dei 
vampiri e degli oscuri segreti di 
Nosgoth, trascineranno il nostro eroe 
in un allucinante viaggio a ritroso nel 
tempo. Sfruttando lo stesso principio 
degli "universi paralleli” che aveva 
fatto da sfondo alle avventure del 
primo episodio, Raziel dovrà affrontare 
nuovi mortali nemici e acquisire nuovi 
incantesimi per avere la meglio sui 
mostri transdimensionali che cerche¬ 
ranno di sbarrargli la strada. 
Un'avventura in genuino stile gotico. 


ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE - INFOGRAMES | 


Quarto episodio della saga ispirata ai 
racconti di H.P.Lovercraft, il titolo segna 
il debutto di un nuovo personaggio femmi¬ 
nile, Aline Codrac, che affiancherà il “vec¬ 
chio” protagonista, Edward Camby, nelle 
indagini riguardanti un'antica villa situata 
su una sperduta isoletta, al largo della 
costa atlantica degli Stati Uniti. Pur uti¬ 
lizzando lo stesso sistema grafico che 
aveva caratterizzato i capitoli precedenti 
(sfondi fissi ad alta risoluzione, con per¬ 
sonaggi in grafica poligonale sovrimpres- 
si), il gioco promette nuovi effetti speciali 
da incubo, in un'avventura davvero ad 
alta tensione. 
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SPECIALE 


GIOCHI D'AZIONE E AVVENTURA IN TERZA PERSONA (continua) 




Ufficialmente 
ispirato (su 
licenza) all'o¬ 
monimo lungo- 
metraggio della 
passata stagione 
cinematografica (La 
Mummia), The Mummy mette i giocatori nei panni dell'awentu- 
riero Pick O'Connell, alla ricerca del tesoro perduto di 
Humanaupatra, la “Città dei Morti" dell'Alto Egitto. 
Caratterizzato da un sistema grafico poligonale in 3D, stile 
Tomb Raider. il gioco promette emozioni forti grazie al nutrito 
"cast" di personaggi soprannaturali - quali mummie, scheletri e 
fantasmi - che movimenteranno non poco la vita del nostro 
beniamino. Sugli scaffali a ottobre. 


FEAR EFFECT: RETRO HELIX - EIDOS 


Pur trattandosi del seguito ufficiale di Fear 
Effoct. Retro Helix è in realtà un "prequel", 
ambientato cioè in un periodo cronologica¬ 
mente antecedente alle vicende narrate nel 
primo episodio, in otto diverse locazioni 
comprendenti, tra le altre, le città di Hong 
Kong e New York, l'antica città fortificata 
di Xi’an. la perduta tomba del Primo 
Imperatore della Cina e la leggendaria isola 
di Penglai Shan. Il gioco è stato realizzato 
facendo uso di un nuovo sofisticato sistema 
grafico, denominato FX3D m , ed è supporta¬ 
to da oltre 120 minuti di filmati realizzati in 
grafica computerizzata. Una vera chicca... 



GIOCHI D'AZIONE E AVVENTURA IN SOGGETTIVA 


MEDAL OF HONOR UNDERGROUND - ELECTRONIC ARTS 



Ambientato, anche in questo caso, in un 
periodo storico antecedente alle vicende 
del primo episodio, il seguito di MedaI of 
Honor propone le avventure di Ma non. 
giovane partigiana del Movimento di 
Resistenza Francese impegnata in una 
serie di sette missioni, che la porteranno 
in giro per i vari territori occupati dalle 
forze dell’Asse, tra cui Nord Africa. 
Germania, Italia, Grecia e. naturalmente. 
Francia. Caratterizzato dalla stessa accu¬ 
ratezza storica che aveva distinto il primo capitolo della serie. ModaI of 
Honor Underground offre 22 divorai ambienti in grafica poligonale 3D. sei 
nuove armi (storiche) e un innovativo sistema d’intelligenza Artificiale. 



THE WORLD IS NOT 

Torna l'agente 007 nell’ultima delle sue avventu¬ 
re cinematografiche. Realizzato su licenza dell'o¬ 
monimo lungometraggio della MGM (Il Mondo 
Non Basta). The World la Not Enough utilizza un 
nuovo sistema grafico tridimensionale totalmente 
rinnovato rispetto a quello impiegato nel medio¬ 
cre Tomorrow Never Die». Il gioco propone un'av¬ 
ventura che si snoda attraverso dieci missioni, 
tutte ambientate nelle locazioni originali viste nel 
film: Istanbul, le vette innevate della Catena 
Caucasico e persino gli spazi angusti di un vec¬ 
chio sottomarino nucleare russo sono stati accu¬ 
ratamente inseriti in un titolo che offre più di 
quaranta differenti sistemi d'arma e dispositivi 
elettronici ultra-segreti! 
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E3 - La fiera delle novità 


GIOCHI DI PIATTAFORME 


DONALD DUCK - QUACK ATTACK - UBI SOFT 




Debutto assoluto per Paperino nel mondo della 

grafica poligonale 30, Donald Duck - Ouack 
Attack è il nuovo titolo su licenza Disney 
sviluppato negli studi cinesi della Ubi 
Soft. L'avventura si snoda attraverso 
24 livelli, ambientati in quattro 
mondi diversi. La trama del gioco 
vede Paperina, eterna fidanzata del 
nostro beniamino, nei panni di una 
reporter di fama mondiale incaricata 
di scattare alcune foto del 
Fantastico Pegno di Merlock, il mago 
malvagio. Durante la missione, Paperina 
viene fatta prigioniera e sarà compito del 
giocatore riuscire a salvarla... 


ALADDIN IN NASIRA’S REVENGE - SCEE 



Torna Aladdin, il simpatico protagonista del¬ 
l'omonimo lungometraggio d'animazione della 
Disney. Questa volta, H nostro beniamino 
sarà alle prese con la sorella del malvagio 
stregone Jafar, Nastra, che intenzionata a 
rievocare il fratello dal mondo parallelo in cui 
è stato relegato, cercherà di recuperare degli 
antichi artefatti magici in grado di spezzare 
l'incantesimo. Interamente realizzato in grafi¬ 
ca poligonale 3D, il titolo dovrebbe offrire, 
secondo le intenzioni degli sviluppatori, alme¬ 
no 40 ore di gioco, grazie alla presenza di 
ben tre personaggi a disposizione del giocato¬ 
re: Aladdin. la Principessa Jasmine e la scim¬ 
miotta Abu! 



SPYRO 3: YEAR OF THE DRAGON - SCEE 



Secondo l'oroscopo cinese, il 2000 è 
l'anno del Drago. In questa occasione, 
non poteva mancare una nuova "uscita" 
del drago più famoso dei videogiochi, il 
simpatico Spyro che, con questa nuova 
avventura, giunge al terzo capitolo 
della sua saga. Tra le principali novità 
del gioco, si segnala la presenza di 
quattro nuovi veicoli: un sottomarino, 
un carro armato, una "moto d'acqua" e 
persino un cannone, con l’aiuto del 
quale sarà possibile lanciarsi verso 
locazioni altrimenti irraggiungibili. Nel 
gioco potrete esplorare 30 nuovi 
mondi, ognuno con le proprie caratteri¬ 
stiche e peculiarità. 



BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND - ACTIVISION 



Dagli sviluppatori della Traveller’s Tales (A 
Bug’a Life, Muppet Racemania) e in arrivo 
una nuova avventura ispirata a Buzz 
Lightyear, il celebre ranger spaziale prota¬ 
gonista di Toy Story 2. Interamente realiz¬ 
zato in grafica poligonale 3D, il titolo, su 
licenza Disney, mette i giocatori nei panni 
dello svampito poliziotto spaziale in una 
Borie di missioni contro il malvagio 
Imperatore Zurg s i suoi perfidi accoliti. 
Decine di ambientazioni, nei luoghi più dispa¬ 
rati della nostra galassia, faranno da tea¬ 
tro per le avventure per questo buffo e 
allampanato personaggio. Sugli scaffali il 
prossimo ottobre. 
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SPECIALE 


PICCHIADURO 


TOSHINDEN 4 - VIRGIN INTERACTIVE 



Continua la acne di Toshindan, con 
nuove sorprese, nuovi personaggi, 
nuove straordinarie modalità di 
gioco. In questo quarto episodio il 
protagonista "buono" dei capitoli 
precedenti. Eip. passa dalla parte 
del "Lato Oscuro”, lasciando cosi al 
figlio, Subaru, il compito di difende¬ 
re il buon nome della famiglia. 

Realizzato con un nuovo sistema 
grafico 30, con un livello di detta¬ 
glio particolarmente elevato, la caratteristica più innovativa di 
Toahindon A è la nuova modalità di gioco N a squadre" in cui due 
diverse formazioni, ognuna delle quali composta da tre elementi, 
possono confrontarsi in una lotta all'ultimo sangue! 



ULTIMATE FIGHTIIMG CHAMPIONSHIP - CRAVE 



L'Ultimate Fighting Championship è un evento 
"reale”, riconosciuto come il più importante cam¬ 
pionato di arti marziali miste al mondo. Il gioco, 
realizzato su licenza dell'omonimo evento sportivo, 
si propone come il "primo picchiaduro realistico 
per Playstation”, in cui ogni mossa simula l'esecu- 
zkwo e gli effetti dell’analoga mossa di combatti¬ 
mento "reale”. Nel gioco sono stati inseriti i miglio¬ 
ri 22 atleti di questa cruentissima disciplina spor¬ 
tiva, di cui sono state riprodotte, oltre che le sem¬ 
bianze. lo stile di combattimento e le mosse carat¬ 
teristiche. 3.000 mosse. 1.200 “combo” e più di 
30 diverse arti marziali sono il biglietto da visita di 
questo picchiaduro particolarissimo ... 





GIOCHI DI RUOLO 


KOUDELKA - infogrames 



Definito dagli stessi sviluppatori 
della SNK come il "GdR 
Horror/Gotico più sexy per 
Playstation", Koudelka racconta la 
storia di tre strani personaggi, tra 
cui la bellissima medium che dà il 
nome al gioco, chiamati a svelare gli 
oscuri misteri del tenebroso mona¬ 
stero di Nemeton. 

Il titolo sfrutta un sistema grafico 
con fondali fissi prerenderizzati, sullo stile di Roaidcnt E vii, 
utilizzando però un sistema di controllo tipicamente da 
gioco di ruolo, con i personaggi completamente "personaliz¬ 
zabili" e "migliorabili” con il tradizionale metodo dei "Punti 
Esperienza” e una trama da far gelare il sangue nelle vene! 



LEGEIMD OF DRAGOOINI - SCEE 



Una sceneggiatura complessa e una 
trama rigorosamente non-lineare 
sono le principali caratteristiche di 
Legend of Dragoon, il più imponente 
gioco di ruolo mai realizzato dalla 
Sony. Il titolo è contenuto in ben 
quattro dischi, con una durata media 
stimata intorno alle 80 ore di gioco. 
Utilizzando un sistema grafico 3D 
appositamente sviluppato, il gioco 
narra le vicende della guerra opica 
condotta dall'umanità contro i malva¬ 
gi "Uomini-Alati" e del ruolo avuto 
dalla razza dei draghi nella battaglia 
finale. Un titolo che potrebbe regge¬ 
re benissimo il confronto con i 
"kolossal” della Square. 
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ROMPICAPI 




Sono dello pecore le nuove stravaganti pro¬ 
tagonista dell'ultima bizzarria di casa 
Empire: Sheep è infatti un divertente 
rompicapo sulla falsariga del celebre 
Lemmmgs, in cui l'obiettivo di ogni sin¬ 
golo livello è riuscire a far arrivare 
sane e salve, entro il tempo limite pre¬ 
visto, un numero minimo (prefissato) 
di pecore a una “meta", posta in uno 
scenario ricco di trappole e d’insidie 
naturali. 

Sette mondi tematici (tra cui la 
“Metropolitana" e il “Titanic"), ognuno com¬ 
prendente quattro livelli e quattro diverse razze di 
ovini dovrebbero garantire ore e ore di sano divertimento! 


PIPEMANIA 2 - EMPIRE 

Sempre dalla Empire, è in arrivo Pipemania 2, 
seguito ideale di un vecchio titolo datato 1989 il 
cui obiettivo era la costruzione di una rete idrau¬ 
lica di tubi, atti a impedire la fuoriuscita di uno 
schifoso liquido verde denominato Flooz. Pur 
mantenendo sostanzialmente immutato il siste¬ 
ma di gioco, il titolo si avvale di un nuovo siste¬ 
ma grafico poligonale 3D, con alcuni elementi 
animati nei fondali interattivi, quali animali e 
strani personaggi che vagano liberamente per i 
vari livelli. Pipemanìa 2, per uno e due giocatori, 
offre ben dieci diversi mondi tematici, come il 
mondo preistorico e quello spaziale. 




VIB RIBBON - SCEE 


Sviluppato dallo stesso autore di 
PaRappa The Rapper e Um Jammer 
Lammy, Vib Ribbon è un titolo assolu¬ 
tamente unico nel suo genere. Il 
gioco, realizzato con un sistema grafi¬ 
co vettoriale in bianco e nero in 20, 
“reagisce" alla musica di sottofondo 
creando una linea infinita che si modi¬ 
fica istantaneamente, creando degli 
ostacoli virtuali, quali buchi, cunette e 
“giri della morte” che i giocatori sono chiamati a evitare mediante 
la tempestiva pressione di un tasto del joypad. La caratteristica 
saliente del gioco è che è possibile utilizzare, come musica di sot¬ 
tofondo, un qualunque CO audio, dai Pink Floyd a Mario Merola, 
rendendo virtualmente infiniti i livelli di gioco! 


MUSICALI 




WALT DISNEY’S THE JUNGLE BOOK RHYTHM N’GROOVE - UBI SOFT ] 


Forse il gioco dal titolo più lungo pre¬ 
sente nel catalogo Playstation, Walt 
Disnoy's The Jungle Book Rythm 
N'Croove è un vero proprio musical 
interattivo. Ispirato al lungometraggio 
della Disney, da cui sono state tratte 
lo sequenze animate per un totale di 
circa 15 minuti, il gioco ripercorre 
tutta la trama del film, proponendo 
uno schema di gioco sulla falsariga di 
Buet A Croovo, in cui il giocatore, nei 
panni di Mowgli, deve ripetere, a 
tempo di musica, le mosse che appaio¬ 
no sullo schermo. É presente anche 
una modalità multiutante, con tutti i 
personaggi del lungometraggio, da 
Baloo a Bagheera... 
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GIOCHI DI GUIDA 


FI WORLD GP 2000 • EIDOS 



Ennesimo simulatore di Formula Uno, FI 
World GP 2000 è la versione aggiornata 
all'attuale Campionato del Mondo del 
mediocre titolo della Eidos. 

Il titolo mantiene lo stesso sistema grafi* 
co del suo predecossore, mentre impor* 
tanti miglioramenti sono stati annunciati 
dagli sviluppatori della Eutechnyx nel 
campo dell’Intelligenza Artificiale e della 
simulazione della dinamica delle vetture, 
con particolare riferimento agli urti tra 
le varie monoposto. 

Cosi come il predecessore, il gioco dispo¬ 
ne di una modalità a due giocatori con la 
caratteristica opzione dello split-screen. 


DRIVER 2 - INFOGRAMES 



Uno dei migliori titoli della passata stagione 
torna rinnovato nella forma e nei contenuti. 
Un nuovo eccezionale sistema grafico è infat¬ 
ti alla base di Driver 2, lo straordinario gioco 
di guida poliziesco della Reflections. Quattro 
nuove città (Chicago, Las Vegas, L'Avana e 
Rio de Janeiro) faranno da teatro a 40 mis¬ 
sioni mozzafiato per l'agente Tannar che, que¬ 
sta volta, potrà anche scendere dalla propria 
vettura e circolare a piedi per le vie della 
città. Tra le novità di questa edizione, si 
segnala la modalità in doppio che, con il tra¬ 
dizionale split-screen, permette a due gioca¬ 
tori di partecipare contemporaneamente alla 
stessa missione! 





FORMULA ONE 2000 - SCEE 




Continua la tradizionale saga automo¬ 
bilistica di casa Psygnoais con l'ulti¬ 
ma edizione dedicata all'attuale 
Campionato del Mondo di Formula 
Uno. Prosegue anche il sodalizio 
con gli sviluppatori dello Studio 
33 che, dopo il successo di 
Formula One '99, sono stati chia¬ 
mati a realizzarne il seguito. 
Secondo tradizione, il gioco sarà 
supportato dalla telecronaca diretta 
di due vecchie conoscenze del pubblico 
italiano: Andrea de Adamich e Claudia 
Pironi. Tra lo novità di quest'edizione, si segnala 
la compatibilità con il Multi Tap che consentirà a ben quattro 
giocatori di partecipare contemporaneamente alla stessa gara! 


FORD RACING - EMPIRE 


Primo titolo, presente sul catalogo 
Playstation, a sfruttare una licenza della 
celebre casa automobilistica americana, 
Ford Racing offre ai giocatori la scelta tra 
12 tipi diversi di vetture, tra cui: Fiesta, 

Ka, Focus, Mondeo, Puma. Cougar ed 
Escort. Nel gioco sono stati accuratamente 
ricreati 10 autentici tracciati del circuito 
professionistico statunitense, con cinque 
campionati differenti. Il gioco, nella sua ver¬ 
sione definitiva, dovrebbe supportare il 
Multi Tap e consentire, con il tradizionale 
sistema dello split-screen, a quattro gioca¬ 
tori di competere contemporaneamente 
sullo stesso circuito. 
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GIOCHI SPORTIVI 


EUROPEAN SUPER LEAGUE - VIRGIN INT. 



1 



Accontentando, seppur in maniera "virtuale”, 
il sogno di coloro che auspicano la creazione 
di un Super Campionato Europeo di Club, la 
Virgin Interactive propone European Super 
League, gioco di calcio realizzato su licenza 
di 16 tra le più prestigiose formazioni del 
panorama europeo. In questo ambizioso pro¬ 
getto. in cui al momento l'Italia è rappresen¬ 
tata solo da Milan, Inter e Juventus (ingiu¬ 
stamente, la Lazio non è stata ancora presa 
in considerazione), grande cura è stata 
posta nella riproduzione, in grafica poligonale 
ad alta risoluzione, degli stadi "casalinghi" di tutte le forma¬ 
zioni presenti nel gioco, oltre che di tutti i fuoriclasse presenti 
nelle rispettive compagini. 


LMA MANAGER 2001 - CODEMASTERS 


Dopo la cocente delusione per la mancata 
distribuzione italiana di LMA Manager, presto 
si ronderà disponibile un seguito, che final¬ 
mente raggiungerà anche i nostri lidi. LMA 
Manager 2001 sarà aggiornato con i dati 
relativi ai prossimi campionati di calcio (sta¬ 
gione 2000/2001) di 32 paesi europei, con 
centinaia di squadre di club, più di 300 stadi 
e oltre 8.000 autentici giocatori, con relative 
statistiche e caratteristiche fisiche. 
Particolare interessante: a differenza del pre¬ 
decessore, questa nuova edizione avrà versio¬ 
ni "dedicate" per i principali paesi dell'Unione 
Europea, con una versione tutta italiana, sia 
per le squadre che per i dialoghi parlati! 



POWER SPIKE PRO BEACH VOLLEYBALL - INFOGRAMES 




Primo gioco di beach-volley per 
Playstation, il titolo, sviluppato 
negli studi statunitensi 
Infogrames, sfrutta una licenza 
FIVB, la federazione intemazio¬ 
nale che disciplina questo sport 
balneare in tutto il mondo. 

Realizzato con un sistema grafi¬ 
co particolarmente sofisticato, il 
gioco supporta alcuni effetti 
altamente realistici, come le 
caratteristiche “chiamate" della palla da parte dei giocatori, la reazio¬ 
ne dinamica e coerente del pubblico alle varie situazioni in campo, non¬ 
ché le tipiche “nuvolette" di sabbia sollevate dai giocatori dopo un 
tuffo o a seguito di uno scatto. Il sistema di controllo, particolarmen¬ 
te semplice, dovrebbe risultare gradito a grandi e piccini! 


GRIND SESSION - SCEE 



Direttamente da Sony, in arrivo un 
nuovo gioco di skateboard di grande 
impatto grafico. Crind Seesion offre 
ai giocatori otto differenti ambienti 
di gioco, con fondali completamente 
interattivi realizzati in grafica poli¬ 
gonale 3D. Particolarmente degna 
di menzione la modalità multiutente 
che permette di creare un torneo, 
comprendente fino a 6 giocatori 
"umani" che si alternano ai comandi 
in mini-sfide di 10 secondi ciascuna, 
nel tentativo di riuscire a totalizzare 
più punti acrobatici dei propri avver¬ 
sari. Un titolo imperdibile per gli 
appassionati di questa spettacolare 
disciplina sportiva! 
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GIOCHI SPORTIVI (continua) 




Ambiziosamente 
definito dagli svi¬ 
luppatori della 
Delphine Sofware 
come "il gioco di moto¬ 
ciclismo più completo pre¬ 
sente sul catalogo Playstation”, 

Moto Racer World Tour offre ben cinque diversi stili di gioco, 
dalle gare di velocita nel traffico cittadino, ai circuiti sterrati del 
Motocross Mondiale, con ben tre differenti "classi” di motoci¬ 
clette (125, 250 e 500cc). Grazie all'acquisizione delle relative 
licenze, i programmatori sono riusciti a ricreare alcuni dei trac¬ 
ciati più famosi del mondo quali Suzuka (Giappone), Eastem 
Creek (Australia) o Sachsenring (Germania), in quello che si 
annuncia come uno dei titoli più "caldi” della prossima stagione! 


SNO-CROSS CHAMPIONSHIP RACIIMG - CRAVE 


Torna la febbre delle motoslitte: direttamen¬ 
te dalla Crave, infatti, è in arrivo una nuova 
simulazione frenetica e ambiziosa. Sno- 
Crosa, per uno e due giocatori, offre la scel¬ 
ta tra tre differenti classi di motoslitte 
(500, 600 e 700cc) in otto fedeli repliche di 
autentici tracciati mondiali, come Aspen 
(Colorado, USA), Nagano (Giappone) e 
Monaco (Germania). I fondali in grafica poli¬ 
gonale, arricchiti con elementi animati quali 
elicotteri e spettatori, propongono differenti 
condizioni climatiche ambientali, di notte e di 
giorno. Il gioco contiene inoltre un ottimo 
“editor" di circuiti che rende virtualmente 
infinito il numero di tracciati percorribili... 



DAVE MIRRA FREESTYLE BMX - ACCLAIM 




Ispirato all'omonimo campione 
statunitense di BMX acrobati¬ 
co, Davo Mirra Fraeatyie BMX 
si propone di offrire tutte le 
emozioni di questo sport estre¬ 
mo. permettendo di replicare le 
spettacolari evoluzioni acrobati¬ 
che che abbiano avuto occasio¬ 
ne ammirare, talvolta, in TV. Il 
titolo contiene 12 differenti 
ambienti di gioco in grafica poli¬ 
gonale 3D, e offre ai giocatori 
la scelta tra dieci diverse 
modalità, in singolo e per più utenti. Una particolarità del gioco è 
costituita dalla totale assenza di limiti predefiniti, permettendo ai gio¬ 
catori di esplorare in lungo e in largo ogni singolo livello! 


JEREMY MCGRATH SUPERCROSS 2000 - ACCLAIM 


Poco conosciuto dal pubblico italiano, Jeremy 
McGrath è forse il miglior pilota di motocross 
di tutti i tempi. A lui s'ispira questo nuovo 
titolo Acclaim che si candida quale simulatore 
“definitivo” di motocross per Playstation. Il 
gioco offre la scelta tra due differenti classi 
di motociclette (125 e 250cc), con 8 circuiti 
“supercross” e altrettanti per il campionato 
statunitense professionistico di motocross. Il 
numero di circuiti percorribili, tuttavia, è vir¬ 
tualmente infinito, grazie alla presenza di un 
ottimo editor di tracciati di facile utilizzo. 
Grazie alla compatibilità con il Multi Tap, inol¬ 
tre, il gioco permette a 4 giocatori di parteci¬ 
pare contemporaneamente alla stessa gara. 
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Lo Stato Indipendente del Volgia è sotto il pugno di ferro di Nagarov. Per colpa sua, 
Cina e USA sono sull'orlo di un catastrofica guerra. L'unica speranza è John Cord, 
un agente dello spionaggio inglese. Ma è prigioniero del dittatore: se lo liberi, 
libererai il mondo da una spaventosa minaccia. 
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L'adesìuo per la Playstation! 


imperdibili 


l - 3 parola all'esperto 


Missioni no-problem 


RESIDENT EVIl 
CURI SURIfllfOR 


Sparate per uccidere! 


CPASV TEAM RACf^C 


IN EDICOLA 

LA RIVISTA DI SOLUZIONI, TRUCCHI 
E CONSIGLI PER PLAYSTATION 

j00 % PLAYSTATION- TRUCCHI- 
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INTRODUZIONE 


PROGETTI 

LUGLIO 2000 


UPM SBIRCIA I PROGETTI 
DEGLI SVILUPPATORI PER 
PORTARVI LE NOTIZIE PIÙ 
RECENTI SUL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI PLAYSTATION 




John Hore/ falloso per 


Sensibile Soccer , è ora 


SOMMARIO- 


; Alien Resurrection . so 

Nello spazio profondo nessuno vi può sentire 
gridare... Un gioco pauroso e spettacolare, come il 
I film da cui è tratto. 

! 

Sydney 2000 . 52 

Eidos vi invita a partecipare alle Olimpiadi di 
quest'anno (se vi qualificate, ovviamente). 


M0H0.54 

Combattimento tra gladiatori alla massima potenza. 
Vincete o morite in questo arcade picchiaduro/gioco 
di guida. 


capo designer di csss Codemssters. 


Come sei entrato a far parte dell'industria dei 
videogiochi e quale è stato il primo gioco a cui 
hai lavorato? 

A1S anni io e il mio compagno di scuola Chris Yates 
formammo una banda chiamata Zeus, poi rinominata 
Deuce. Hamsterfish. Dark Globe. The Amazing 
Technicolour Dreamglobe e infine Touchstone Ad 
ogni modo, in questo periodo lasciammo entrambi i 
rispettivi college e rimanemmo senza lavoro, in cerca 
di guadagni. Chris, grazie ad alcune offerte promozio¬ 
nali. potè tenere a casa sua per un mese diversi com¬ 
puter di molti cataloghi, e in quel periodo imparò a 
programmare. Dopo un po' Chris rispose a un annun¬ 
cio di una compagnia locale che cercava dei program¬ 
matori. ottenne il lavoro grazie a un programma per 
Spectrum che faceva volare Snoopy per lo schermo 
su una cuccia, e presto si ritrovò a scrivere un gioco 
intitolato Sodov The Sorcerer. Poi Chris si trovò in 
difficolta con la parte grafica, quindi un giorno, men¬ 
tre ero a casa sua. mi chiese (sapendo che mi reputa¬ 
vo un tipo artistico) se volevo aiutarlo. Rimasi molto 
colpito, i suoi capi della LT Software apprezzarono il 
mio lavoro e mi assunsero per realizzare alcune parti 
grafiche di vari progetti futuri. Nel giro di un anno. 
Chris e io ci mettemmo in proprio e fondammo la 
Sensibile Software. Il resto, come si dice, è storia. 


Tra tutti i giochi che ti hanno visto coinvolto, qual 
è il tuo preferito e perché? 

Quello di cui vado più fiero è Wizkid. perché rappre¬ 
senta maggiormente il lavoro mio e di Chris nel 
nostro periodo migliore. Quello a cui ho giocato di 
più è sicuramente Sensibile World of Soccer. 


Quanto ti esalta l'idea della Playstation 2? 

Non sono mai molto esaltato dall'uscita di una nuova 
macchina. Ho assistito alla cosa talmente tante volte 
in 1S anni, che ormai non mi stupisce più. Mi interes¬ 
sano piu i giochi che l'hardware. 


Con l'arrivo della PS2 che direzione credi prende¬ 
ranno i giochi? 

La molta memoria in più disponibile nei DVD avrà un 
grande impatto. Graficamente ci saranno grandi pos¬ 
sibilità di inserire nei giochi molti elementi, ma que¬ 
sto potrebbe portare a tempi di sviluppo più lunghi e 
a costi di produzione più alti, il che renderebbe la 
creazione di giochi veramente originali ancora più 
rischiosa. 


Alien Resurrection 


MoHo 


LA VOCE 
DELL'ESPERTO 


J 

j 

i 


Potremmo mai vedere altri episodi di Sensibile 
Soccer o Cannon Fodderì 

Lo spero vivamente. 
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ALIEN RESURRECTION 




note: 


CONPL ETO: | 9 0Z 

citazione:J Kgj a pp res ta a essere un insieme di tutti i film della tetralogia che compone 


PREPARATEVI 
AL PIÙ TERRIBILE 
DEGLI INCONTRI 
RAVVICINATI 
DEL TERZO TIPO 


CARATTERISTICHE 


genere: 


Sparatutto 


casa: 

Fox Interactive 

sviluppo: 

Argonaut 

DATA DI 

uscita: 

Settembre 


Il livello della zona industriala ricalca 
perfettamente l'atmosfera del film. 


D n tutti i film della serie Alien 
abbiamo avuto l'occasione di 
conoscere la ferocia e la 
mostruosità di questi esseri 
provenienti dallo spazio oscuro. Nel 
videogioco Alien Returrection alcuni 
scienziati sono alle prese con la creazione 
e la crescita di questa terribile razza alie¬ 
na. capace di costituire un vero e proprio 
flagello per qualsiasi popolazione dell'u¬ 
niverso. Ben Tuszynski è il produttore 
capo di Alien Returrection alla Argonaut. 
UPM lo ha intervistato, e sebbene non 
volesse, ha confessato alcuni segreti 
riguardo la concessione della licenza del 
film... 

"Alien Returrection si appresta a essere 
un insieme di tutti i film della serie Alien, 
prendendone la terrificante sensazione di 
far sentire lo spettatore costantemente in 
pericolo, e che da un momento all'altro si 
possa essere attaccati da uno di questi terri¬ 
bili esseri" dice Ben. che invita a considerare 
come reale la percentuale del 90% di ulti¬ 
mazione del gioco. UPM prova per voi il 
demo in un ambiente decisamente tetro 
quali glt ombrosi studi audio della Argonaut. 
L'ambientazione ricreata è davvero tra le 
migliori mai viste su Playstation. Il terrore 
scaturito dal rumore degli artigli alieni che 
corrono per i corridoi è stupefacente. 

Il Controllo e affidato ai due stick 
analogici, uno per gli spostamenti e l'altro 
per muovere la visuale. Man mano che si 
prosegue per il livello si capisce quanta pas¬ 
sione e impegno i membri della Argonaut 
abbiano messo nella realizzazione del gioco. 
Si possono udire grida provenienti dalle 
grate della ventilazione, l'acqua gocciolare 


Gli attacchi sono spesso troppo veloci per poter essere contra¬ 
stati in tempo. Por questo motivo la Argonaut ha volutamente rallentato 
l'azione degli alieni. 

E SEPOLTI 


MORTI 


L'uscita di Alien 
Resurrectioa era pre¬ 
vista circa un anno fa 
con una visuale in 
terza persona, sul 
filone del successo 
dei giochi in stile 
Tomb Raider. 
Impersonando uno 
dei cinque personaggi 
principali avete a che 
fare con incredibili 
orde di creature alie¬ 
ne. compresi i paras¬ 
siti e la regina madre. 
Il gioco comprende 
anche numerose loca¬ 
zioni tratte dal film e 


altre invece non pre¬ 
viste per la produzio¬ 
ne cinematografica. 

I fan di Alien 
vedono sicuramente 
un sogno diventare 
realtà, ma purtroppo 
il sistema di controllo 
è ancora in una fase 
acerba e risulta deci¬ 
samente inadeguato, 
come pure la fluidità 
del gioco. La visuale 
in terza persona prov¬ 
vede a dare al gioca¬ 
tore una buona pano¬ 
ramica di quello che 
lo circonda, ma risul- 


ta alquanto scomoda 
se si viene attaccati 
contemporaneamen¬ 
te da più parti. 

Fortunatamente 
alla Argonaut hanno 
valutato attentamen¬ 
te tutti questi fattori 
e hanno deciso di uti¬ 
lizzare una visuale in 
prima persona in stile 
Quake. Alien 
Returrection è di 
certo un buon pro¬ 
dotto che promette 
di rievocare perfetta¬ 
mente l'atmosfera 
del film. 
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SOCIETY 


nome: 


Ben Tuszynski 


QUALIFICA: 


Produttore capo 


STORIA: 

Ben ha lavorato su tolti 
giochi tra cui Devis Cup 
Tennis/ Excslibur e Trssh 

It. 

INFLUENZE: 

Il 9ruppo di sviluppo è 
stato influenzato da David 
Fincher. Ridlev Scott e 
naturalaente . quattro 
fila della serie Alien. 

r 

INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 

sito neb: 

tee ■ argonsut. eoa 

tee . fox i nteractive . eoa 


La nave è nei guai, i peri¬ 
coli vi aspettano a ogni angolo. 


dal soffitto, ma non appena ci si ferma per 
ammirare tutti questi dettagli c'è la possibi¬ 
lità che si venga attaccati alle spalle da qual¬ 
che essere bavoso, probabilmente per l'ulti¬ 
ma volta. 

"Questi effetti servono a ricreare l'atmo¬ 
sfera propria dei film della sene, in modo 
che tutti i fan possano essere completamen¬ 
te soddisfatti dell'ambientazione” dice Ben 
La perfetta conoscenza dei vari film non 
aiuta un gran che nella risoluzione del gioco, 
indipendentemente dalla difficoltà che si 
sceglie. Inoltre risulta inutile ripetere i livelli 
dall'inizio per imparare la sequenza degli 
attacchi, visto che questi vengono scelti in 
modo casuale ad ogni partita, in questo 
modo non vi succederà praticamente mai di 
giocare due livelli uguali" 

Ci sono dieci livelli, ma come Ben 
sottolinea, ognuno di questi è composto da 
un buon numero di sezioni molto ampie. "Ci 
sono 79 sezioni in tutto, e per concludere un 
livello si possono impiegare in media due 
ore" Gli eventi nel gioco seguono abbastanza 
quelli del film. Tanto per cominciare potete 
scegliere uno tra i cinque protagonisti dispo¬ 
nibili: Ripley. Cali. Christie e DiStephano. I 
vostri obiettivi principali comprendono com¬ 
piti come distruggere i cloni, uccidere la regi¬ 
na madre ed eliminare tutti gli alieni già cre¬ 
sciuti. Avete a che fare con ogni tipo della 
specie, compresi quelli che nuotano sottac¬ 
qua. dandovi quindi una direzione in più 
verso la quale fare attenzione. 

Probabilmente l'unico neo di Alien 
Resurrection consiste nella mancanza di una 
modalità multigiocatore. Ben risponde che 
“non c'è ancora un gioco multigiocatore per¬ 
ché non è facile realizzarlo" Non ancora... ■ 


PROFILO 


Il lanciafiamme ha un suono familiare, ed e una tra le armi 
più efficaci che potete utilizare. 


Dovete stare molto 

attenti ai parassiti, se non riusci¬ 
te a evitare il loro attacco, vi 
ritroverete ben presto un paio di 
uova lungo l'esofago. 






























PROGETTI 


SYDNEY 2000 




note: 

ALLENATE LE 
VOSTRE DITA SE 
VOLETE AVERE 
LA POSSIBILITÀ 
DI VINCERE 
UNA MEDAGLIA 


CARATTERISTICHE 


senese: 


Sportivo 


casa: 


Eidos 


SVILUPPO: ATD 


DATA 


Agosto 


IL 

PSOTMXMISTA 


codino: 90% 


ATTENZIONE Al DETTAGLI 


Quando i programmatori 

all'interno delle bocche, il risultato è sicu 


curano ogni singolo dente 
sicuramente qualcosa di speciale. 


Nigel ci garantisce che 
'Tanimaiione è incre¬ 
dibile” E dovrebbe 
esserlo davvero, 
essendo realizzate con 
la tecnica del motion- 
capture a partire da 


veri atleti olimpici. 
Ma i dettagli più 
impressionanti sem¬ 
brano essere la pre¬ 
sentazione in stile 
televisivo e lo Stadio 
Olimpico. 


La telecronaca è 
disponibile in otto lin¬ 
gue, realizzata da 
alcuni dei telecronisti 
che a settembre com¬ 
menteranno le vere 
Olimpiadi. 


I sollevatori sembrano augurati 

dal dolore, con delle eapreaaioni eimilì alle 
voaCre, affaticati aui pulaanti. 


giochi schiaccia-pulsanti d'atle¬ 
tica sono noti per due cose: 
causare vesciche ed essere 
divertenti solo se giocati con un 
amico. A parte includere dei cerotti nella 
confezione del gioco, gli sviluppatori di 
Sidney 2000 possono fare ben poco per le 
nostre povere dita. Quello che stanno cer¬ 
cando di fare, invece, è di migliorare la 
modalità a un giocatore. Abbiamo incon¬ 
trato il produttore di Sidney 2000, Nigel 
Collier per scoprire come intende farvi gio¬ 
care a partire da questo agosto. 

"Abbiamo cercato di sviluppare un gioco 
differente dai titoli nostri concorrenti, che 
normalmente si concentrano esclusivamente 
sulla modalità a più giocatori, ma noi siamo 
stati molto più ambiziosi” ci racconta Nigel. 
"la modalità olimpica rappresenta una novità 
per questi giochi. Dovete scegliere la vostra 
squadra e seguirla attraverso le sedute d'alle¬ 
namento nella palestra virtuale, sviluppando 
abilità e fisico dei vostri atleti Attraverso una 
serie di competizioni pre-olimpiche potete 
poi qualificarli per i "giochi” veri e propri e 
lottare per le varie medaglie d'oro" 

Il rendimento degli atleti controllati dal- 
l’intelligenza artificiale si basa sulla storia 
olimpica e sulle loro prestazioni passate, in 
modo da rendere estremamente realistiche le 
nostre olimpiadi virtuali. "C'è anche un mec¬ 
canismo in grado di bilanciare le prestazioni 
delle nazioni storicamente più deboli, in 
modo che controllare una particolare nazio¬ 
ne non fornisca alcun vantaggio” 

Nigel ci spiega anche come sia prevista 
anche una modalità "testa a testa” nella 
quale, grazie alle meraviglie della memory 
card, potete schierare la vostra squadra olim¬ 
pica contro quella di un amico. "Dovete avere 


citazione: 


“Vedrete in IV esattamente quello che avrete visto nel gioco” 
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Alcune d«u« 

inquadrature 
disponibili non 
possono essere 
realizzate in una 
vera gara, perlo¬ 
meno non senza 
mettere in perico¬ 
lo gli atleti. 


STORIA! Ha lavorato cose produttore 
e direttore nel Ti industrie 
cinematografica, se he 
anche lavorato per un 
periodo alla Psvgnosis 
priaa di unirsi alla squa¬ 
dra di S.dnev 2000, la ATD. 


INFLUENZE! Vecchi titoli sportivi 

cose Uinter Game 5/ Da lev 
Thompson's Decathlon e 
Hypersports hanno avuto 
influenza su Ni gel/ anche 
se non ha sai noti nato 
Track t Field. Curioso. 


INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 


SITO WEB! 


i.eidos.c» 


La prova giappo¬ 
nese al salto in lungo 
nelle vere Olimpiadi di 
settembre non dovreb¬ 
be essere molto diver¬ 
sa da questa. 


lavorato duro in palestra per avere degli atleti 
migliori di quelli dei vostri amici" Nel lavoro 
in palestra, simile alle gare vere e proprie, 
dobbiamo raggiungere degli obbiettivi prefis¬ 
sati con i nostri atleti, che vedranno di conse¬ 
guenza aumentare il loro potenziale Nigel ci 
spiega anche che ci sono certi esercizi che ci 
fanno fare pratica in funzione della gara vera 
e propria 

Dovremo imparare a districarci in 20 
diversi tipi di allenamento e in 12 gare olimpi¬ 
che, ognuna caratterizzata da una diversa 
.sequenza di pulsanti. Gare quali i lOOm piani, i 
110 ostacoli o i lOOm stile libero si basano 
essenzialmente sulla capacità di premere due 
pulsanti il piu velocemente possibile, mentre 
un terzo viene dedicato ad attività quali sal¬ 
tare o girarsi in vasca. Naturalmente ci sono 
anche competizioni più complesse, quali sol- 
levamento pesi. Kajak. tuffi dalla piattaforma 
o tiro al piattello, che garantiscono una certa 
varietà al gioco. 

Nigel conclude riassumendo il suo lavoro: 
"Siamo molto soddisfatti della potenza che 
siamo riusciti a far esprimere alla Playstation. 
Abbiamo sviluppato un sistema di gioco che 
sfrutta tutte le risorse della console e che ci 
permette di ambientare le gare in un gigante¬ 
sco stadio, gestire migliaia di animazioni e 
un'accurata telecronaca contemporaneamen¬ 
te per non parlare delle animazioni facciali e 
del sistema d'illuminazione. Abbiamo anche 
lavorato con delle troupe televisive per 
ricreare le oltre 600 angolazioni di ripresa 
con cui seguirete i veri giochi olimpici. 
Vedrete in TV esattamente quello che avrete 
visto nel gioco. Naturalmente abbiamo anche 
aggiunto un paio di angolazioni irrealizzabili 
nella realtà giusto per fare qualcosa di specia¬ 
le. Ben fatto Nigel! ■ 


«ohe: 


qualifica: 


Nigel Collier 
Produttore 
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NOTE: 


QUESTO TITOLO VI 
INVITA A RINUNCIA¬ 
RE ALLE GAMBE IN 
FAVORE DI UNA 
SFERA, PER MUO¬ 
VERVI ALL’INTERNO 

DI QUESTO GIOCO 

CARATTERISTICHE 

genere: 

Azione/arcade 

CASA: 

Rockstar- Gaiies 

sviluppo: 

Lost Toys 

DATA DI 

uscita: 

Ima inerite 

completo: 

90% 


I primo progetto dei Lost Toys, svi- 
I luppatori una volta di casa 

I Bullfrog e finalmente quasi com- 

pleto. MoHo i un gioco arcade 
completamente diverso da ciò che si è visto 
finora. Abbiamo intervistato Jeremy Longley. 
capo del progetto, per saperne di più. 

La trama di MoHo (che pare molto impor¬ 
tante ai fini della giocabilità) vi mette nei panni 
di un criminale robotico incarcerato. Sarete 
obbligati a partecipare a vari eventi nello stile 
I dei gladiatori per divertire i vostri creatori 
umani. Il premio, nel caso foste l'ultimo robot a 
I rimanere vivo, sarà la libertà Fallite e tornerete 
in prigione, ridotti in pezzi 

'Abbiamo unito una varietà di generi diversi, 
l combinando elementi di giochi di lotta, guida e 
l a piattaforme." dice Jeremy. "Unendoli al pae- 
| saggio completamente dinamico, abbiamo rea- 
[ lizzato quella che riteniamo un'esperienza di 
gioco del tutto originale”? 

E non sta scherzando. Il movimento del 
vostro personaggio è quasi completamente 
soggetto alle forze di gravità, il che dovrebbe 
I garantire una giocabilita decisamente intrigante 
e spettacolare Aggiungete a questo l'innovativo 
paesaggio mutante (meglio descritto come 
[ semi-liquido) ideato dai Toys, e otterrete un 


™* : “È p er fj no possibile cavalcare le onde” 
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É bellissimo fare del surf su 
queste stranissime onde. 


Perché vi preoccupata di entrare? Perché il premio 
per il vincitore è la libertà, mentre quello per il perdente 
è di finire in una discarica ridotto in petti? 


prodotto nettamente superiore agli 
altri titoli in circolazione. 

La scelta iniziale di cinque personaggi 
garantisce diversi stili di gioco. Ognuno di essi ha 
i propri attributi di forza, agilità e velocità, quindi 
certi robot sono particolarmente adatti a eventi 
specifici. Per esempio, la modalità Bag N' Tag ha 
luogo in un'arena simile a un parco per pattina¬ 
tori. nella quale bisogna recuperare delle 
monete situate in locazioni difficili da raggiun¬ 
gere. Per questo evento avrete bisogno di un 
robot veloce e agile come Angel. piuttosto che 
un droide lento e super armato come Benny. 

Il paesaggio mutante, oltre a essere grafica- 
mente splendido, gioca una parte importante 
durante le competizioni. Esso vi può aiutare o 
intralciare, dato che le onde provocate vi posso¬ 
no deviare dal vostro cammino oppure permet¬ 
tervi dì raggiungere altezze altrimenti 
li. È perfino possibile cavalcare le onde, che oltre 
a essere molto esaltante, serve a farvi muovere 
molto più velocemente. 

Dunque MoHo è un picchiaduro? Un gioco di 
guida? Un gioco di surf? Uno di piattaforme? Be', 
un po' tutti questi e nessuno. Qualunque cosa 
sia. è sicuramente un titolo molto interessante, 
che UPM spera di recensire il mese prossimo. ■ 


Questo amabile 

tizio si chiama 
Lockdown. 


PROFILO 


società: 

Lost Toys 

none: 

Jereay Longley 

qualifica: 

Direttore/Cài*) del progetto 

storia: 

Ancora alla Bullfrog/ 

Jereav lavorò a Sgridi cete 
Uers, Populous • The 

Begìnnìng e Theae 

Hospit9l tra gli altri. 


influenze principali 
derivino da 9 ìochi che 












































BUNGiE 


Konoko varrebbe liberarsi dalle ombre 
che oscurano il suo passato. 
Vorrebbe dimenticare ciò che le é accaduto 
Vorrebbe potersi fidare delle persone 
che le stanno attorno. 

Ma nel suo mondo, la parola “fiducia” 
non esiste. 



- al gioco tl converte. - 

JOAG ITALY S.p.A. - Via Campo dei Fiori 61 - 21013 Gallarate (Va) - Tel. 0331 226900 - Fax 0331 226999 
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Cfltòbrifl 

Console Pomt 

Via Verdi [Palazzo Gemelli] - Rende [CS) 
StKIMKS 

Viale Rido Moio. 23 • Reggio Calatoia 


Campania 

Giocattoli Lanzetta 


l, l> I . Illlll 


UH. Quaglia 

Vedi Pagine Gialle-Napoli 

Insomnga 

Gallena Scarlatti - Via Scarlatti - Napoli 

Spadaio 

Via Romani. 112 - Madonna Oell ftr 
5. Anastasia (NR) 

Su di Gin 

Piazza Principe Umberto. 14 - Napoli 
lecnoshopPij Data Office 
Via Roma. 5/7 

S. Sebastiano al Vesuvio [NR] 

Videogiochiesse 

Via Libertà 21G/21B - Portici [NR] 

Fon Faeton] 

Via Pena Vecchia. 3S - Salerno 
Data Base Sud 

Vedi Pagine Gialle - Salerno/Rvellmo 

Emilia Romagna 

Caitolena Stellino 

Vedi Pagine Gialle-Bologna 

Maico Polo 

Viale Roma. 171-Foilì 
Co.Net 

BO / FE / Mirandola [HO] / Budno [BO] / 
Riccione [UN] mi Imola [BO] / HE mi 
Faenza/Levata di Cuitatone [hi] 

Expeit Ravenna - 

Ut> Ù OfMlll Od OlUAM, 

non oTunui o" noicnno 

Electiomcs 

Via S Febbvaio - Senavalle - [BSM] 


Videoland Games 
Via flismondo 4 - Trieste 
Game Master 
Via flquileia. 15/a - Udine 

Lazio 

loqlandia 

Via licbu. 41 - Cassino [FR] 


llfiTiiTJMni 


Via del dementino. 95 - Roma 


ViaLauientina 775 -Roma 
L'Arcobaleno 
Via Cassia. G/c- Roma 
h Electronic 

c/o Centro Commerciale ’l Granar 
Via lazio Nuvolari - Roma 

Sonm 89 

Via dei Noci. 72 - Roma 

Spazio In 

Via Roma. 39 - Pomezia [RM] 

RrcoPaleno 


Scotti Videogames 
Piazza Volta. 10-Como 
La Città dei Bambini 
Via IV Novembre. 47-Crema [Cfl] 
Mondadori Informatica 
Via Berchet 2 - Milano 
Play Pomt 

Via Padova. 195 - Milano 

Cnrcn Cnlnmhn 7 - Milanii 


Via Pordenone. 34 - fidano 

Paglia 

Corso fidano. 143 
BovisioHgo [HI] 

Rbacab S.pfl 
Piazza Matteotti. 20/21 
Melegnano [HI] 

Harcucci 

Via Fratelli Bronzetti. 37 -Hilano 

Guaimi 

Vedi Pagine Gialle S Hartino Sicomario / 
Vigevano / Garlasco [PV] 

Pergioco 


Via Mazzoli 12 - Villanuova di Guidoma [RH] Roma / Hilano / Brescia / Lugano / 

Honza / Pavia 


Ródi 


Game Over 

Via Hatteotti. 18 - Pordenone 


Liguria 

Guaimi 

Vedi Pagine Gialle-Genova 

Video Pomt 

Via Papigliano4/4b/4cr - Genova 

Stallini Giocattoli 

ViaC Reta. 7/9/rosso - Bolzaneto [GE] 

Fantasia 

Via S Francesco. 89 - Sanremo [IH] 

Olivieri Irono 

Via Servettaz. 41/R - Savona 


Lombardia 

flmbogiochi - 

Via Borgo Palazzo BO - Bergamo 
La Coccinella 
c/o Centro Commerciale 
Via Fermi. 1 - Curno [BG] 

Marco Polo 

c/o Centro Commerciale "Le Rondinelle 
Aoncadelle [BS] 


Giochi Garden 

Corso Sempione. 33 
Gallarate [VA] 

RII Games 

Corso Italia. 30 - Saronno [VR] 

Harche 

Jachpot 

Via N Sauro. Il/b- Jesi [RN] 
Videogames Center 
Via 0 Buozzi.lG 
Porto San Giorgio [RP] 

Berdim Shopping Center 


Game Pomt 

Via miv Haggio. 64/1-Pesaro 


Alex Computer 6 Games 
c/o Centro Commerciale "Le Gru" 
Corso Francia. 333/4 - Torino 
Grugliasco [TO] 

Amici del Gioco 

Corso Roma. 48 Bis -Honcalien [TO] 

Queen Computer Sbop 
Largo Turati. 49-Tonno 

VnnTnn 


Via Po. 26/C-Tonno 

Camelot 

Viale Hacallé. 15 - Biella [TO] 

La Palla Giochi 

Via S Pellico. 20 - Pinerolo [TO] 
c/o Centro Commerciale "La Prealpina" 
Roletto [TO] 

Haqa Immagine e Suono 

Corso Roma. 217 - Gravelona Toce [VB] 

Via m Aprile. 15/a-Intra [VB] 

Hega-Lo-Hania 

Via G Ferraris. 90-Vercelli 

Puglia 

Levante Computer 
Via Oe Giosa. 73-Bau 


Piotimi nto 

le' Rossi Computer 

Corso Nizza. 42-Cuneo 


Viale Einaudi. 17 - Bari 

Sardegna 

Video Games 

Via dei Hille. 17-Sassari 

Sicilia 

Elettronica World 
Via Dogali. S4/SG - Hessma 
0 Alia Giocattoli 

Via Hessina natine. 317-Palermo 

Abaci? 

•odi Pooaoo Cibilo Poio/mo 1 Poouco 
"va'roywr uiunT. ruTCItnu f TìuytJju 

Cbarlie Bromo 

Viale Scala Greca 264/b - Siracusa 

-■teano - 

Alberti Nuova 

Via Oe Pucci. lG/r - Firenze 


Calamai 

Via dei Cimatori. 17/r - Firenze 
Game Store 

Via Baracca. 47 - Firenze 

Renanti Games 

Largo da Palestra. 13 - Scandicci [FI] 

Salvadon Troni] 

Via Targetti- Prato 


Tentino 

Fantasq 

Via Grazioli. 64-Trento 

Umbria 

PlaqOne 

Via Cicloni. 2 [Angolo Via Settevalli] 
Perugia 

UN Generation 

Via della Stazione. 70-Terni 

Veneto 

Computer Sbop 

c/o Centro Commerciale Giotto -Padova 
Plaqstoria 

Via Roma. 53-Padova 

Chiodi 

Piazzale De Gasperi. 10-Vicenza 
Camonico Giocberia 
Ouartiere Firenze. 10 
Bassano del Grappa [VI] 




' ' > 
jySfation 

tetèo j 


Playstation 







Casa: Square 

Sviluppatore: Interno 

Data di uscita: 19 Luglio (Giappone). 

Novembre 2000 (Europa) 
Genere: Gioco di Ruolo 


Zidane Tribai: eiipro- 

tagonista? Di sicuro è uno dei 
personaggi di primo piano nella 
storia di Final Fantaay IX. Segni 
particolari: una lunga coda da 
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FINAL FANTASY IX 



V9'J 

r $TÌ®ÌO) 

S<£35<6t'(i 
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LA PIÙ FAMOSA SERIE DI GDR AL MONDO SI APPRESTA 
A TORNARE SULLA PLAYSTATION, PROBABILMENTE PER 
L’ULTIMA VOLTA. NONOSTANTE IL VELO DI SEGRETEZZA, 

NOI DI UPM SIAMO RIUSCITI A CARPIRE INFORMAZIONI 
E IMMAGINI DIRETTAMENTE DALLA SQUARE GIAPPONESE. 
DIMENTICATE LE VOCI DI CORRIDOIO, TRALASCIATE I VOSTRI 
PREGIUDIZI E CONTINUATE LA LETTURA, PER SCOPRIRE 
TUTTA LA VERITÀ SU FINAL FANTASY IX. 


L'ULTIMA 

FANTASIA? 


A vete capito bene. Il nono 
capitolo dell'amata serie di 
GdR sarà anche l’ultimo ad 

- apparire sulla nostra amata 

console grigia. Si tratta certamente 
del titolo più bello e, a sentire il suo 
produttore Hironobu Sakaguchi, è un 
episodio importante, con il quale si 
chiude un momento unico per Final 
Fantasy IX (FFIX). 

A sorpresa FFIX segna il ritorno della 
serie a uno stile fantasy, in omaggio alla 
tradizione e, probabilmente, ai gusti del 
pubblico (giapponese)... Creature fatate, 
navi volanti, duelli di stregoneria sono una 
parte soltanto degli elementi che vi aspet¬ 
tano, assieme a un mondo enorme, da 
esplorare e conoscere, come succede da 
sempre nei vari Final Fantasy. Lo spirito 
del nono capitolo soppianta gli scenari 
cyber-fantascientifici dei due predecessori, 
proponendo soluzioni "magiche" al posto 
di un'ipotetica tecnologia. Lo stesso logo 
mostra un cristallo, segno che assicura il 
ritorno a pietre del potere e altre amenità 
fantastiche. Avrete ormai capito che tutto 
il gioco possiede atmosfere molto differen¬ 
ti da quelle che abbiamo sperimentato con 
Squali e compagnia in FFVIII. 

Rimangono intatti i fondali in grafica ren- 
derizzata, i personaggi 3D, i filmati in 
computer grafica; eppure, l'universo incan¬ 
tato di maghi e cavalieri vi riporterà ai 
tempi di FFV, o addirittura prima. Sullo 
sfondo serpeggia una vena di umorismo e 
una caratterizzazione dei personaggi deci¬ 
samente più caricaturale. Sarebbe sbaglia¬ 
to, comunque, pensare a una nuova strate¬ 
gia Square, volta a conquistare il pubblico 
dei giovanissimi. Nonostante una presenta¬ 
zione da cartone animato, i temi trattati e 
la trama non saranno mai adatti ai più 
piccoli. Sakaguchi ha ammesso che i temi 
di FFIX siano simili a quelli trattati nel¬ 
l'imminente film (amore, amicizia, avven¬ 
tura, vita e morte); lo stile caricaturale 
servirebbe a recuperare il fascino dei 
primi capitoli, più che a stravolgere la 
serie di successo. "Non basta tornare al 
passato nella forma", ha detto Sakaguchi 
alla stampa giapponese, "ma bisogna 
anche superare i più recenti FFVII e 
FFVIII. E quando ci siamo riusciti, voglia¬ 
mo tornare alle origini della serie, recupe¬ 
randone la giocabilità e il modo di conce¬ 
pire un mondo". ► 













SPECIALE 


► 



Il palco della Prima Vista (in alto a sinistra), 
la banda (a sinistra) e la sala macchine (sopra). 


Hiroyuki Itou 
ne è convinto: 
“lo voglio che 
la gente giochi 
facendo delle 
scelte...” 


vocare uno scambio di informazioni tra 
giocatori, tipo "Hey, come hai fatto a tro¬ 
vare quell'arma?", oppure "Come hai 
risolto queiraltra situazione?" 

Sakaguchi desiderava anche assistere 
a un maggior numero di eventi in cui il 
giocatore fosse obbligato a fare una scel¬ 
ta determinante e, a tale proposito, ricor¬ 
da l'esempio di una scena tratta da FFV. 
Nel quinto capitolo di Final Fantasy, 
infatti, incontrate un vecchio che vi impo¬ 
ne di scegliere tra due armi differenti: il 
Trinciapolli, che diventa più potente ogni 
volta che evitate la lotta e la Spada 
Coraggiosa, che perde potenza quando il 
personaggio fugge lo scontro. Scegliendo 
il tipo di arma, il giocatore finiva per 
seguire uno stile tutto suo che avrebbe 
condizionato la risoluzione degli incontri 
futuri. Itou ne è convinto: "lo voglio che 
la gente giochi facendo delle scelte". 

Nonostante i grandi temi che si svi¬ 
luppano sullo sfondo, FFIX si apre in 


LA STORIA 


dettagli scarseggiano ed è 
ancora difficile trarre conclu¬ 
sioni attendibili da quel poco 
che Square si è lasciata sfug¬ 
gire, ma le poche premesse sono suffi¬ 
cienti a tenerci sulle corde. Le imma¬ 
gini d'apertura, luminose e colorate 
sono in netto contrasto con le scene 
seguenti, decisamente cupe, dove 
squadriglie di dragoni alati vengono 
abbattute in uno scontro senza quar¬ 
tiere. Sakaguchi ha espresso il deside¬ 
rio di voler tornare ai tempi in cui 
guide e soluzioni non erano cosi facil¬ 
mente reperibili. Non ci sarà nulla in 
FFIX che potrebbe essere scoperto 
solo ricorrendo a una guida, ma il gio¬ 
catore sarà costretto a prendere deci¬ 
sioni che influenzano lo sviluppo della 
storia e lo portano a scoprire cose 
nuove. 

Hiroyuki Itou, a capo del progetto, 
concorda: "Penso che riusciremo a prò- 


IL CAST 


E TUTTI I PICCOLI AMICI... 


gioco; in passato è stato 


i saranno otto 
personaggi gioca* 
bili e parecchie 
creature a dir 
poco stravaganti. "Perché 
un universo fantasy", dice 
Sakaguchi, "è un'ambien* 
tazione ricca di esseri 
viventi diversi tra loro. 
Alcuni potrebbero somi¬ 
gliare a topi, altri a fanta¬ 
smi... Non c’è limite". 

I personaggi che pre¬ 
senteremo tra poco sono 
quelli che potrete recluta¬ 
re nel gruppo degli eroi, 
durante lo svolgimento 
dell'intera avventura. La 
lista non comprende i per¬ 
sonaggi che faranno parte 
della compagnia per brevi 
periodi o singole sezioni di 


il caso di Seder ( FFVIin 
che poteva essere mano¬ 
vrato durante la prima 
missione o di Bannon 
[FFVr\. In alcuni casi con¬ 
trollate temporaneamente 
semplici comparse, utili 
per introdurre una nuova 
ambientazione o creare 
l'atmosfera giusta. In una 
delle prime scene, ad 
esempio, un soldato inse¬ 
gue un giovane ladruncolo 
per le vie della città. Per 
un pezzo controllate il sol¬ 
dato, lanciato nell'insegui¬ 
mento, salvo poi conclude¬ 
re l'azione nei panni del 
ragazzo. Non avete abba¬ 
stanza tempo per affezio¬ 
narvi a queste apparizioni, 


ma si rivelano utilissime 
per esplorare i confini di 
un mondo nuovo, gustare 
a fondo le sue mille sfac¬ 
cettature, senza ricorrere 
troppo spesso a ingom¬ 
branti filmati in computer 
grafica. 


Zidane Tribai 

Ladro • Maschio • Età: 16 

Il personaggio principale è 
Zidane Tnbal. un giovane 
ladro All’inizio del gioco il 
protagonista fa parte di un 
gruppo di banditi con losche 
intenzioni nei confronti di 
Alexendna Zidane ha un 
debole per le ragazze, ma 
cerca di vivere sempre alla 
giornata, senza responsabi¬ 
lità. mai preoccupato del 
futuro e deprezzando 
ogni autorità Non 
appena la situazione 
si complica non c» 
pensa due volte a 
lasciare i compagni e 
darsi atta macchia. Se 
lo guardate con atten¬ 
zione. vi accorgerete 
e. a 

sentire Sakaguchi. ci 
sono delle ottime 
ragioni. Lo scoprire¬ 
mo presto 


Adelbert 

Steiner 

Cavaliere della Famiglia 
Reale di 
Alexandria • 
Maschio • 

Età: 33 
Un cavaliere 
dalla vasta 
esperienza. 
Steiner e un 
esperto nell’uso 
delle armi La 
caratteristica 
principale di 
questo colosso 
vi armatura è la 
sua assoluta 
fedeltà alla 
Famiglia Reale e 
alla principessa 
Per tale ragione è 
stato scelto per 
essere la scorta 
privata della 
Principessa Gemet 


Vivi Ornitier 

Figlio di un Black Maga • 
Maschio • Età: 9 

Il p«ù interessante tra i pro¬ 
tagonisti di FFIX ù senz'altro 
lo stregone in erba, Vivi 
Oroàier. piccolo di statura, 
occhioni gialli sotto un 
gigantesco cappello, simile 
in tutto al des»gn originale 
dei Black Mage (Maghi 
Neri), già visti m FFV e vi 
aAn episodi della sene 
Vista la sua tenera età. 
comunque, pare ovvio che 
cominci la stona con gb 

incantesimi più semplici 
in assoluto Vivi non ha 
alcuna sicurezza di sé 
e dubita persino dela 
propna esistenza 
Sakaguchi ha rivelato 
che Vivi avrà un ruolo 
decisivo nello sviluppo 
della trama centrale, 
ma lo scoprirete in un 
punto molto avanzato 






BO 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LUG □□ 











7t4+»7t»9£-0 



Non potevano mancare le anima¬ 
zioni che hanno roso colebre la serie. 


maniera piuttosto bianda. Una volta 
all'anno, la città di Alexandria ospita 
una nave volante chiamata "Prima 
Vista", in occasione della festa naziona¬ 
le. La nave è un enorme palcoscenico 
ambulante, sul quale famosi artisti si esi¬ 
biscono dinanzi a tutti i cittadini. 

Quest'anno, però, la consueta rappre¬ 
sentazione potrebbe riservare inaspettate 
sorprese: a bordo della Prima Vista un 
gruppo di banditi si appresta a mettere 
in atto un piano criminoso... ► 



Se guardate 

i colon, sembra 
di essere in una 
favola... 


QUESTIONE DI STILI 


I cambiamento nello stile è in 
parte da attribuirsi al ritorno 
di Yoshttaka Amano, l'artista 
che ha curato il design dei Finsi 
Fantasy del passato. Amano, a voler 
essere precisi, è stato il designer per i 
personaggi dei primi sei episodi, rega¬ 
lando alla serie uno spirito leggero, ete¬ 
reo, grazie ai suoi dipinti in acquerello, 
dotati di una grazia fuori del comune. 

Per la realizzazione dei personaggi su 
Pla^flUitiuii nei Final Fantasy VII e Vili è 
intervenuto Tetsuya Nomura. un collega 
di Amano, che possiede uno stile molto 
pài terreno, concreto, certo efficace ma 
distante dalla bellezza elegante dei lavo¬ 
ri di Amano, riconosciuti in tutto il 
mondo. In ogni caso, il lavoro dei due 
artisti è puramente concettuale e 
dev'essere reinterpretato dai program¬ 
matori con il compito di creare modelli 
poligonali per la grafica (fi gioco o per le 
controparti “realistiche” dei filmati. Un 
altro genio che lavora dietro le quinte è 
Hideo Mmaba, un artista che si è già 
fatto le ossa su FFIII. Il suo talento per 
la creazione cfi superba per scenari e 
personaggi è stato sfruttato più di 
recente per realizzare FF Tactics, con 
risultati eccezionali. 



Garnet Til 
Alexandros 17° 

Principessa • Femmina • 
Età: Teenager 

Garnet Til Alexandros è la 
principessa della Casa Reale 
cfi Alessandria La sua visio¬ 
ne della vita è stata condi¬ 
zionata fin dalla 
nascita da un'e¬ 
sistenza priva di 
problemi i suoi 
valori sono dif¬ 
ferenti da quelb 
della gente nor¬ 
male. tanto da 
passare per 

> insensibile ed 

egoista Una 
bambina viz»- 
--— ta. sembre¬ 
rebbe. ma la 
posizione di principessa le 
impone anche dei doveri 
Adora Stemer, la sua per¬ 
sonale guardia del corpo. 



Quina Quen 

Palla di Lardo • Maschio • 
Età: Sconosciuta 

Duina 6 il personaggi 
misterioso e non soltanto 
per l'aspetto, mostruosa¬ 
mente comico. Duma ò sia 
uno chef che un buongu¬ 
staio. un esperto conoscito¬ 
re defta buona tavola, dotato 
di un appetito insaziabile 
Inizialmente Duina sembra 
interessato soltanto al cibo 
e non sembra vedere oltre 
la punta della sua forchetta. 
Ancora non si hanno altri 
particolari su Duma e non si 
capisce che rapporti possa 
avere con 
una compa¬ 
gnia cosi 
stranamente 
assortita 



Salamander 

Coral 

Forzuto • Maschio • Età: 
Sconosciuta 

Duro d'aspetto e di modi. 
Salamander è un lupo sorta¬ 
no che crede soltanto nella 
propria 
forza, sia fisi¬ 
ca che spiri¬ 
tuale Crede 
che la forza 
sia la nspo¬ 
sta a tutti i 
problemi e si 
allena per 
essere il 
migfiore 
Salamander 
non porta armi con sé. indi¬ 
cando forse la sua esperien¬ 
za nelle arti marziali; (esper¬ 
io di arti marziali è un per¬ 
sonaggio ricorrente nei titoli 
di Fina! Fantasy e 
Salamander porta avanti la 
tradizione alla grande. 


Freija Cresent 

Dragoon • Femmina • 

Età: Sconosciuta 

Nonostante i tratti un po' 
bizzarri (coda da topo, orec¬ 
chie da pipistrello, pelliccia 
grigia ). Freisa pare che sia 
una valida guerriera, forte 
ed elegante. É capace 
anche di entrare in sintonia 
con le forze della natura 
L uti lizzo della lancia e del tri¬ 
dente. poi. la identificano 
come una guerriera 
“Dragoon'. un particolare 
inquietante perché tale 
occupazione ha portato sfor¬ 
tuna nei 
— Final 

Fantasy del 
passato ad 
altri perso¬ 
naggi 

^ Verrà spez¬ 
zata la tradi¬ 
zione? 
Vedremo 




Eiko Carol 

Maga • Femmina • Età: 6 

Alla giovanissima età cfi sei 
anni. E*o è una bambina 
prodigio La sua straordina¬ 
ria intelligenza la mette in 
difficoltà con le altre perso¬ 
ne. i pài vecchi e ancor di 
piu i coetanei. Forse è per 
questo che preferisce la 
compagnia delle creature 
dei boschi, come i Moogle II 
bastone di E*o è un chiaro 
indizio della sua professione, 
più vicina ala magia che non 
ala lotta. Non si conosce 
ancora la scuola di magw 
praticata da Eiko. ma 
potrebbe trottarsi di Magia 
Bianca, opposta a quella 
di Vivi. D sono anche 
buone possibilità che E»ko 
s*a invece un evocatnce. 
nelo stàe di Rydia (FHV). 
un'eroina che aveva l'innata 
capacità di chiamare crea¬ 
ture magiche in suo aiuto. 



Se vedete Cid... 

Non si hanno ancora noti¬ 
zie a riguardo di perso¬ 
naggi segreti, ma è evi¬ 
dente che Square stia 
corcando di rivelare il 
meno possibile. Il team di 
sviluppo ha lavorato dura¬ 
mente per lasciare al gio¬ 
catore il piacere di scopri¬ 
re ogni cosa poco alla 
volta, quindi la casa 
madre non ci mette lo 
zampino. Cid, comunque, 
non può mancare... 
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SPECIALE 


L’ANIMA DEL 
COMMERCIO 

SQUARE E COCA-COLA, 
INSIEME... 


I 1 ”” - n Giappone gira ormai da un 
po' uno spot pubblierta no... 
interessante, potremmo dire, 

- almeno per un appassionato 

Playstation. I signori dei GdR su console 
e i sovrani delle bibite frizzanti hanno 
prodotto m collaborazione un filmato TV 
in computer grafica, dove i personaggi 
principali di FFIX pubblicizzano la nota 
bevanda analcolica. 

Lo spot animato con tecniche digitali 
vede il giovane eroe Zidane alle prese 
con un tappo di Coca-Cola che rimbalza 
per le vie di una città, sprizzando bollici¬ 
ne ovunque sul suo percorso. Zidane 
inseguo il tappo dappertutto, mentre la 
principessa Gamet e il piccolo Mago Vivi 
si uniscono a lui nella singolare caccia, 
fino ai tetti più alti. 

Nel suo saltellare, il tappo lascia 
una scia di bollicine che trasformano in 
allegria festosa tutto ciò che toccano. I 
palazzi grigi si tingono di colori accesi, 
mentre sbocciano fiori, sinnalzano ban¬ 
diere, e i cittadini si tramutano in artisti 
del circo, equilibristi, mangiatori di 
fuoco, saltimbanchi... 

Il lavoro d'animazione è stato realiz¬ 
zato dal dipartimento Square che ha 
sede alle Hawaii. L’ambiente fantasy è 
stato preso da una locazione del gioco, 
mentre la musica di sottofondo è un 
pezzo d'orchestra, composto dal mae¬ 
stro Nobuo Uematsu, a neh 'esso tratto 
dal gioco originale. Verranno anche utiliz¬ 
zate otto miniature dei personaggi prin¬ 
cipali del gioco, per promuovere la cam¬ 
pagna pubblicitaria di Coca-Cola, intitola¬ 
ta “Digital Future". É facile trarre con¬ 
clusioni ciniche sul potere dello grandi 
corporazioni che cercano di intrufolarsi 
nel cuore della gente, sfruttando i benia¬ 
mini più famosi ma, ad essere del tutto 
sinceri, preferiamo questi a certi orsi 
poteri, visti nel recente passato in televi¬ 
sione. Peccato nessuno d avesse pensa¬ 
to ai tempi di FFV1I... sarebbe stato 
bello vedere Scphiroth, mentre reclamiz¬ 
za una bibita gassata col suo sinistro 
sorriso! 



Certo, in Giappone Finsi Fsntssy 
ò un'istituzione, ma qui... 


UNA GIOCABIUTÀ FANTASTICA 



Steiner chiama a 

raccolta i compagni 
(sinistra), mentre 
Quina ammira un 
fungo, senza nasconde¬ 
re il suo vorace appeti¬ 
to (sotto). 


molto più complesse e imprevedibili. 

Il sistema delle Professioni 

Le professioni dei personaggi di FFIX 
sono molto simili a quelle di FFVI, perché 
sono predeterminate. Se in FFVII poteva¬ 
te attribuire l'abilità di Throw (Lancio) 
spostando l'apposita Materia tra un per¬ 
sonaggio e l'altro, nell'ultimo Final 
Fantasy le abilità sono fisse, proprie di un 
singolo personaggio e del tutto uniche. 
Steiner è un cavaliere e, in quanto tale, la 
sua abilità con la spada sarà maggiore di 
quella altrui; inoltre, potrà indossare 
armature pesanti e godere di resistenze 
eccezionali. Se dovete impiegare abilità 
da ladro, però, Zidane è il solo capace di 


aiutarvi... Il personaggio perfetto non 
esiste, ma ognuno aggiunge un elemento 
irripetibile. 


Abilità degli oggetti 

Come accadeva nei titoli del passato, il 
sistema è tornato a un inventario con 
quattro spazi per allocare l'equipaggia¬ 
mento essenziale: arma, armatura, scudo 
e accessorio. Quando viene equipaggiato, 
un oggetto conferisce una particolare abi¬ 
lità al personaggio, oppure un bonus. Tale 
abilità può essere impiegata solo equipag¬ 
giando l'oggetto adatto, almeno all'inizio, 
ma utilizzandola a lungo l'abilità viene 
acquisita permanentemente e l’oggetto 
non è più indispensabile e può essere pas- 


I capo del progetto Final 
Fantasy IX, Hiroyuki Itou, ci 
ha spiegato che la giocabilità 

- rifletterà lo stile particolare 

del giocatore coinvolto tanto che per¬ 
sino le battaglie “metteranno in luce la 
personalità del giocatore”. E voi, che 
giocatori siete? Uno che usa le abilità 
fino in fondo, o che preferisce ricorre¬ 
re agli oggetti? 

Itou fa parte da tempo del team prin¬ 
cipale di sviluppo per Final Fantasy. Ha 
studiato il sistema di battaglia ATB 
(ActiveTime Baule) e il sistema di "Job" 
(Professioni) per Final Fantasy V. Di 
conseguenza, il sistema di combattimento 
di FFIX ha subito la sua influenza, orien¬ 
tandosi verso meccaniche sofisticate che 
fanno leva su elementi di tattica. 
Sakaguchi stesso lo definisce "un sistema 
che si basa molto su dati, tabelle e combi¬ 
nazioni", come nella migliore tradizione 
Square. Le battaglie hanno però la carat¬ 
teristica di cambiare con il vostro stile di 
gioco. 

Inoltre, il titolo torna verso il classico 
formato che permetteva l'uso di quattro 
personaggi alla volta (contro i tre di 
FFVII e Vili). Con soli tre personaggi le 
battaglie prendevano una piega prevedibi¬ 
le, quasi scontata, dove uno manteneva in 
vita i due guerrieri principali con abilità di 
cura. Grazie al quarto partecipante, 
potranno essere studiate nuove strategie, 
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sato a un altro personaggio. Comunque, 
l'efficacia di ogni oggetto dipenderà inte¬ 
ramente dal personaggio che lo possiede. 
Un Talismano Magico potrebbe offrire un 
bonus marginale agli H P se indossato da 
Eiko, ma concedere a Steiner un attacco 
aggiuntivo. Decidere come distribuire gli 
oggetti fa parte della strategia alla base 
di Final Fantasy IX. 

Il sistema magico 

Final Fantasy ha sempre avuto un siste¬ 
ma di magia basato su elementi contrap¬ 
posti. Se incontrate un Demone di Fuoco, 
state certi che magie a base di freddo 
saranno parecchio efficaci, mentre gli 
incantesimi di fuoco potrebbero addirittu¬ 
ra beneficare il mostro. La presenza di 


FFVIII, dalle Summon Materia di FFVII 
e dagli Esper di FFVI. 

Appare ancora incerta la durata delle 
animazioni delle magie d'evocazione. 
Parecchi giocatori lamentavano un'ecces¬ 
siva durata di tali sequenze, spettacolari 
la prima volta e noiose le successive. 
Square presta sempre una grande atten¬ 
zione al suo pubblico, ma Sakaguchi non 
ha intenzione di scendere a compromessi, 
affermando: "per mostrare ciò che dev'es¬ 
sere mostrato, prenderemo tutto il tempo 
che occorre". ». 


Prime immagini di 
Gnrnet (sinistra) c 
Salamander (sopra). 


“Nella tradizione di ff, la Magia Nera 
è aggressiva per natura e passa 
da palle infuocate a nubi tossiche. 

La Magia Bianca cura e risana...” 


Vivi, però, potrebbe rappresentare il ritor¬ 
no alle antiche scuole di Magia Nera e 
Magia Bianca. Nella tradizione di FF, la 
Magia Nera è aggressiva per natura e 
passa da palle infuocate a nubi tossiche. 
La Magia Bianca, di rimando, cura e risa¬ 
na gli alleati durante uno scontro dispera¬ 
to o tra una battaglia e l'altra. Alcuni tipi 
di armi e armature poi sono adatti a un 


tipo di mago soltanto: bastoni di guarigio¬ 
ne non possono essere impiegati da Maghi 
Neri (Black Mage) e i pugnali avvelenati 
non sono una prerogativa dei pacifici 
Maghi Bianchi. 

Esiste pure una terza scuola di magia 
che toma sempre negli universi magici di 
FF, quella di Evocazione, che permette 
d'invocare l'aiuto di creature fantastiche. 
Esempi lampanti di queste classiche 
magie sono dati dalle Guardian Force di 


FINAL FANTASY AL CINEMA 


o studio d'animazione 
alle Hawaii di Square 
continua a sfornare 
immagini deil'imminente 
capolavoro: Final Fantasy - Il 
film. Con la supervisione di 
Hironobu Sakaguchi, la sceneggia¬ 
tura 6 stata sviluppata do due 
scrittori americani. Jack Fletcher 
III e Al Reinert. 

Prima che gridiate per il rac¬ 
capriccio, dovete sapere che le 


credenziali di Reinert sono di 
prim'ordine, avendo già collabora¬ 
to alla stesura di Apollo 13, men¬ 
tre Fletcher ha esperienze nel 
campo del doppiaggio per anima¬ 
zioni ormai di culto, tipo Acori 
Flux o gli adattamenti di Kìki's 
Deliveri Service (di Mryazaki) c 
Tonchi Muyo. Al loro servizio sono 
stati chiamati una schiera di 
grandi attori, perché prestassero 
le loro voci per il doppiaggio; cosi, 


si sono avvalsi del talento di 
MingJVIa Wen, Alee Baldwm, 
James Woods, Donald 
Sutherland. Ving Rhames, Steve 
Buscami e Peri Gii p<n. 

Il film è ambientato su una 
Terra post-epoca ittica nel 2065 
e i temi trattati saranno gli stes¬ 
si dei giochi per console: amore, 
sogni, avventura, vita s morte... 
non mancheranno spettacolari 
sequenze di battaglie, questo è 



chiaro. Come per ogni episodio 
della serie, anche il film dì Fina/ 
Fantasy vanta una storia origina¬ 
le, indipendente da quelle dei 
videogiochi, anche per evitare inu¬ 
tili confronti. 

Sony Pictures Entertainment 
ha trovato un modo per incuriosi¬ 
re e tormentare gli appassionati 
che attendono con ansia l'uscita 
del film: sul sito ufficiale 
(www.hnelfantasy.com) possono 



essere scaricati dei mini trailer 
da tre secondi l'uno. Il filmato più 
emozionante che si è visto finora 
mostra un soldato in tenuta da 
battaglia che si materializza in 
una città devastata, seguito dalla 
sua squadra. Comunque, se pen¬ 
siamo ai ritmi di lavoro tenuti fino 
a ora per realizzare questo titani¬ 
co film d'animazione, non potre¬ 
mo sperare di godercelo prima 
del 2001 inoltrato. 

Occhi. 

Macchinari e tec- 


Antronavi in fiam¬ 
me sull'orbita di 
Orione... di tutto e 
di più, nel film 
Square. 


LUG □□ UFFICIALE PLAYSTATION M AG AZI NE 


063 












SPECIALE 


FINAL FANTASY - UNA NUOVA ERA 


► r^“| inai Fantasy IX è l’ultimo 
della serie ad apparire su 
PS1, ma non i certo l’ultimo 

- in senso assoluto! FFX e 

FFXl sono già in cantiere e il loro 
destino è condizionato non soltanto 
dalla PlayStation2, ma pure da un 
nuovo servizio chiamato Play Online 
che Square intende rendere operativo 
entro la primavera del 2001. 

Le prove cominceranno in Giappone 
quest'autunno, quando Square avrà a 
disposizione una prima versione di FFX, 
indispensabile per saggiare la funzionalità 
del sistema. FFX sarà fondamentalmente 


un gioco per un solo utente, ma darà libe¬ 
ro accesso al network di Play Online per 
fornire aiuti e strategie in caso di neces¬ 
sità; si potranno anche scaricare oggetti 
e accessori o fare due chiacchiere con gli 
altri giocatori, sparsi per il mondo. Infine, 
la versione finale di FFX verrà pubblicata 
nella primavera 2001. FFXl, invece, è 
tutta un'altra questione, perché questo 
progetto ha l'ambizione di essere un'e¬ 
sperienza totalmente online. L'obiettivo è 
quello di creare un mondo fantasy enor¬ 
me, esplorabile dai giocatori che si colle¬ 
gano via Internet e popolato quindi da 
personaggi controllati da utenti in carne 



LA FAUNA Ul FINAL FANTASY 

È BIANCO, HA LE ALI, È TENERISSIMO... CHE COS’È? 


w 1-3 

fzftb . 

3 -1 Sbottia 
-j.*- - 7 


_ ni -— I Moogle sono lo 
cosa pai tenera nel moni 
• di Final Fantasy. dopo i 

chocobo. naturalmente... 


Cretura: Il Moogle 

Prima apparinone: la casa di Oorga, FFIII (NES. 1990. Giappone) 

Habitat conoscitivi: Foresta dei Moogle, Caverne di N ars he, Cottage di Eiko 


quasi incredibile pensare che 
questo tenero folletto appare 
ormai da dieci anni nei titoli di 
J Finsi fantasy Dobbiamo anco- 
' ra vedere il chocobo. ma 
siamo almeno riusciti a 
fotografare qualche moo¬ 
gle e a portarvene le 
prove. Il primo Moogle ha 
• jv fatto la sua comparsa nel 
j terzo episodio delia cele- 
bre sene, nelle vesti di un 
^ semplice negoziante, ma da 
allora ha cominciato una 
scalata che Lo ha portato 
fino a ruoli da comprima¬ 
no, come nella saga di 
Terra (FFV7) in cui poteva 
essere arruolato nella 


compagnia degli eroi I Moogle sono appar¬ 
si anche in Seiken Densetsu (conosciuta 
negli Stati Uniti con il nome di Final Fantasy 
Adventure ) per Game Boy . rn Secret of 
Mono, dove erano vittime bisognose di soc¬ 
corso. o in FFV. 

Nulla meglio del Moogle riesce a unire 
la tenerezza di un cucciolo e il fascino della 
creatura incantata, tipica delle fiabe. 

Certe volte sono cosi dolci e stucchevoli 
che potrebbero cenarci tutti • denti in un 
sol colpo . 

Il simpatico ometto, però, non demorde 
e continua a comparire anche nei titoli FF 
su Playstation In Ftnal Fantasy VII è indi¬ 
menticabile per il sotto gioco a lui dedicato, 
che trovate nel Gold Saucer II vtdeogtoco fa 
il verso agli arcade più sdolcinati che vanno 
tanto di moda in Giappone ■ 


“L’obiettivo è creare un mondo fantasy 
enorme, esplorabile dai giocatori che 
si collegano via Internet e popolato da 
personaggi controllati da utenti” 


e ossa. Lo stile, in parte osservato all'e¬ 
vento di Square Millennium in Giappone, 
sembra ricalcare quello di Ultima Online 
ed EverQuest. Nella dimostrazione tre 
giocatori si davano appuntamento all'en¬ 
trata di una caverna. Considerato il livello 
di dialogo, approssimativo e sgrammati¬ 
cato, già visto nelle precedenti esperienze 
Online su PC, c'è da chiedersi come riu¬ 
sciranno a mantenere lo spirito fantasy e 
“politicamente corretto" di Final 
Fantasy. È presto per preoccuparsi, 
comunque. Play Online spera di portare 
una vasta gamma di servizi paralleli oltre 


a quelli di gioco; tra gli altri, saranno 
disponibili servizi di posta elettronica, 
luoghi virtuali di discussione, browser. 
Fumetti, musica e sport saranno gli argo¬ 
menti più diffusi; inoltre, si potranno fare 
acquisti di ogni genere di hardware, 
software, cinema e accessori vari. 
Sakaguchi ha espresso il desiderio di 
vedere la comunità online impegnata in 
esperienze attive, non soltanto passive. 
“Uno dei miei sogni" dice, “è di ampliare 
le possibilità di questo mondo virtuale, 
oltre alla mera comunicazione". Il futuro 
è alle porte... ■ 
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UNA RAPIDA OCCHIATA Al GIOCHI IN USCITA, PER NON FARVI COGLIERE DI SORPRESA... 




.V mitN «esubbiction 

Fox 

M"' 

TONY HAWK’S PRO 
SKRTER2 m . 
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à 3 . SP10ER-MRN 
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#:al 5 . monkey magic 
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UPM INSEGUE I GIOCHI 

PIÙ RITARDATARI E VE NE PARLA... 


Earthworm Jim 3D 

Interplay 

Avvistato da noi di UPM a una fiera di due anni fa 
circa, il forzuto vermetto in tuta spaziale non ha ancora 
fatto il suo debutto su Playstation. Difficile capire che 
ne sarà di questo personaggio, visto che Shiny si è 
buttata nello sviluppo di software per PS2 e non 
sembra (giustamente) intenzionata a cambiare idea... 


LUGLIO 2000 



Prendete un treno, dei terroristi e un agente molto coraggioso, 
quindi mescolateli insieme... 


Immaginate per un momento che i vermi di Worms diventino 
maiali, e che il gioco goda della terza dimensione 


Strìder 2 


Due classici arcade... al prezzo di uno solo! 


T-À-H-T-iriiTT ALCUNI DEI GIOCHI SU CUI POTRETE METTERE LE MANI NEL CORSO 
I Fi fi 1 lievi ! I ut DEI PROSSIMI DUE MESI. 0 ALMENO COSÌ DOVREBBE ESSERE... 
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LUGLIO 
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ANTEPRIMA 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Sugar S Rockets 

Giocatori: 1 


Data di uicita: Imminente 

Chase The Express 

DAL BALTICO ALL’ATLANTICO A BORDO DI UN TRENO, SUI BINARI DI UNA 
MINACCIA ATOMICA... LA NUOVA SFIDA D’AZIONE E’ SERVITA! 




Gli sviluppatori «i 

•ono dati davvero da fare per 
realizzare un allestimento del 
treno futuristico, complesso e 
credibile. 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 


LA SEQUENZA INTRODUTTIVA 
Chase thè Express vanta 

senza dubbio uno dei filmati introduttivi 
più coinvolgenti e ben realizzati degli ulti¬ 
mi anni. Grazie a una regia cinematogra¬ 
fica tipica di un film d'azione, questa 
sequenza, completamente realizzata al 
computer, è capace di calare immediata¬ 
mente il giocatore nel clima del titolo, 
presentando brevemente, tra l'altro, la 
maggior parte dei personaggi presenti. 
Semplicemente grandioso! E chi ben 


Il filmato iniziale riuscirà a prendervi compie 
temente. Ma alla fine di questa sequenza, 
sarete soli contro tutti. 


el mondo del cinema 
di questi ultimi anni, 
“Spie & Spioni” 
sono tornati di 
moda più del revival degli 
anni '70, come dimostra il 
fatto che alcuni dei film più 
attesi siano l'ennesimo episo¬ 
dio di James Bond e il segui¬ 
to del bellissimo “Mission: 
Impossibile” con Tom Cruise. 
Anche i videogiochi hanno 
seguito questa tendenza, 
come dimostrano titoli di 
grande richiamo come Metal 
Cear Solici e la serie Syphon 
Filter. Per questo motivo, 
Sony ha deciso di cavalcare a 
sua volta questo destriero vit¬ 
torioso, realizzando un gioco 
che quanto a trama non sem¬ 
bra essere per nulla inferiore 
a un film di Hollywood... 

Chase thè Express racconta 
le tambureggianti peripezie di 
un agente speciale. Jack 
Morton, alle prese con una 
banda di terroristi, che ha preso 
in ostaggio un treno in viaggio 


da San Pietroburgo alla volta di 
Parigi, sul quale si trova l'amba¬ 
sciatore francese in Russia, con 
tutto il suo entourage (famiglia 
compresa). L'obiettivo del 
nostro eroe, che è naturalmente 
l'ultimo superstite dei "buoni", 
è quello di liberare tutti e far 
fuori i "cattivi", prima che que¬ 
sti possano mettere in pratica la 
minaccia di far esplodere una 
bomba nucleare. La trama, 
insomma, è talmente articolata 
che ne si potrebbe rivare un 
film, se non fosse che "Trappola 
Sulle Montagne Rocciose" è già 
stato girato interpretato nel lon¬ 
tano 1995 da Steven Seagal. 

Come in questo film, però, 
l'atmosfera che si respira è di 
quelle che coinvolgono e tengo¬ 
no incollati allo schermo (o al 
joypad, in questo caso). 
L'avventura comincia sul tetto 
del Blue Harvest - questo è il 
nome del treno - con Morton 
impegnato nella ricerca di una 
botola per entrare nel convoglio. 
Giunto all'interno, il nostro eroe 
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Gli avversari sono *cmpr 

pronti a coinvolgervi in agguerrii 
scontri a fuoco. 


Chase The Express 


avrà immediatamente a che 
fare con una serie di enigmi che 
lo porteranno a passare da un 
vagone all'altro alla ricerca di 
oggetti e persone. Uno degli 
aspetti sicuramente interessanti 
del gioco è che non ha una 
trama lineare, ma a seconda 
delle decisioni prese ci saranno 
ben otto finali diversi, ognuno 
con una storia differente alle 
spalle. Molti elementi hanno 
degli evidenti richiami ad altri 
titoli. Il menu di gestione degli 
oggetti, ad esempio, è preso 
pari pari da Resident Evil, 
mentre i frequenti contatti 
radio non possono non richia¬ 
mare alla mente Metal Gear 
Solid. L'atmosfera, comunque, 
sembra essere davvero l'aspetto 
migliore di questo gioco, grazie 
anche a una serie di filmati 
molto ben realizzati e a un 
adeguato approfondimento dei 
veri personaggi. Quello che 
invece non convince, allo stato 
attuale, è la grafica. I perso¬ 
naggi si muovono all'interno 
dei vari vagoni con un sistema 
d'inquadrature a telecamere 
fisse, con ambientazioni 2D che 
riescono a dare l'illusione del 
3D in maniera apprezzabile. Va 


• Otti *9 tre» 

• Aabientazioni ricercate 

Q DIFETTI 


• Effetti sonori ripetitivi 

• Foce azione 

• Probleai con le 
inguadrature 


detto che sgranellamenti e 
deformazioni sospette purtrop¬ 
po non mancano. Certo, il foto- 
realismo in un videogioco non è 
essenziale, ma il paragone con 
altri titoli è inevitabile. Anche 
le animazioni del personaggio 
principale appaiono un po' 
imprecise, per cui talvolta si ha 
l'impressione che, anziché cam¬ 
minare, si pattini sul terreno. 
L'aspetto meno sopportabile, 
comunque, emerge negli scon¬ 
tro a fuoco, quando può acca¬ 
dere che la telecamera non 
inquadri gli avversari. 
D'accordo, il puntamento è 
automatico, però non vedere 
chi ci sta sparando è quanto¬ 
meno grottesco. 

Molto approfondito dal 
punto di vista della trama, 
Chase thè Express è uno di 
quei giochi che richiedono 
molto tempo prima di essere 
giudicati. Questa anteprima, 
quindi, non può che esprimere 
solo delle prime impressioni. 
Tuttavia, gli elementi per realiz¬ 
zare un titolo interessante ci 
sono tutti. Vedremo quanto i 
programmatori riusciranno a 
incanalare tutte queste poten¬ 
zialità sul binario giusto. ■ 


I presupposti per un grande 
tìtolo cì sono tutti, grazie 
anche a una traaa appassio¬ 
nante. Certo, per sfidare 
capolavori coae hetsì Gear 
Solid occorre un aiglioraeen- 
to della grafica. Non ci 
resta che aspettare... 
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La grafica ò molto dettagliata, ma la risoluzione 
bassa a volte rende le inquadrature un po' sgranate. 



























ANTEPRIMA 


Casa: r‘cq:'s 
Sviluppatore: Interno 


Giocatori: 1 - 4 



È PROPRIO IL CASO DI DIRE CHE LA INFOGRAMES 

HA “MESSO IL NASONE” NELLA GUERRA... 







Non solo ora i vermi 
hanno tre dimensioni, ma anche 
gambe e braccia, una coda a... 
ampi nasoni. Sono buoni anche 
con la salsa di mele... 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 

L'INTELLIGENTE SISTEMA DI PUNTAMENTO 



Lanciarazzi, carabine e bazuka sono equipaggiati con un mirino che vi permetterà di vedere 
tutto in 3D e di avere una maggiore precisione di lancio. Quando sceglierete un'arma, attiverete 
subito il mirino con un pulsante. Una volta agganciati ad un bersaglio, l'inquadratura mostrerà l'at¬ 
tacco da voi portato in tutta la sua gloria. Se però ci metterete troppo, il sistema di puntamento 
sarà più difficile da manovrare, a causa del nervosismo del maiale. 


tentativi di suscitare 
divertimento con l’u¬ 
morismo sono stati 
spesso vanificati dalla 
realizzazione del gioco vero e 
proprio. L'esempio più eclatan¬ 
te è Cex 30, con il suo tentati¬ 
vo di spacciarsi per un gioco 
divertente con le frasi dette dal 
lucertolone verde. Quando la 
Infogrames ha descritto Hogs 
Of War come una versione di 
“Worms in 3D, ma con maiali, 
battute e un doppiatore esila¬ 
rante”, una improvvisa ventata 
di scetticismo ci ha sorpresi. 
Comunque, nonostante l’insi¬ 
stenza di Hogs nel proporre 
ogni elemento in stile suino, nel 
complesso il risultato ci sembra 
una divertente variante dell’ul¬ 
tima carneficina di Worms. 

Cinque fazioni di maiali sono 
andati in guerra nelle riserve di 
cibo per maiali di tutto il mondo. 
Cosi, scegliendo un'unità di quat¬ 
tro maialini, potrete prendere 
parte al gioco con l'esercito degli 
inglesi, dei tedeschi, dei giappone¬ 
si, dei francesi o dei russi, dato 
che verrete mandati in 25 diffe¬ 
renti zone di guerra. Ogni perso¬ 
naggio è presentato completamen¬ 
te in 3D, e ognuno combatte con¬ 
tro il tempo per cercare di fare 
più danno possibile ai propri 
avversari, servendosi di una com¬ 
pleta serie di armi e gingilli vari. 
Anche se tutto questo sembra 


ricordare molto Worms, in quan¬ 
to Hogs Of War si sviluppa sull’i¬ 
dea di base del gioco a Team 17, 
questo titolo possiede una sua 
personalità nella giocabilità, sem¬ 
plice e imprevedibile com'è. Di 
questo passo, anche se il sistema 
a turni di Hogs Of War degli 
attacchi ci sembri familiare, cosi 
come la scelta tra gli attacchi 
con mortai, granate e raid aerei, 
l'ampia gamma di armi offerte 
(circa 50 pezzi) ci spinge spesso 
verso combattimenti corpo a 
corpo tra maiali, travestimenti e 
sfruttamento delle qualità di 
ogni personaggio. Ciascun maiale 
ricopre un ruolo fondamentale 
nella strategia di gioco. Inoltre, 
le truppe possono girovagare 
ovunque nei vari livelli, mentre 
l'impostazione 3D ha permesso 
agli sviluppatori di introdurre dei 
mirini ad alta precisione sulle 
armi da fuoco, per una maggiore 
perfezione nel puntamento del 
nemico. I livelli pullulano di osta¬ 
coli capaci di scatenare diverten¬ 
ti reazioni a catena: ci sono 
campi minati e campi minati col¬ 
linari circondati da distese d’ac¬ 
qua - cosa pericolosa, se si consi¬ 
dera che i maiali non sanno nuo¬ 
tare! Sembra che Hogs Of War 
sarà un divertente intermezzo di 
pazzia. Speriamo che il commen¬ 
to al gioco per la versione italia¬ 
na sia spiritoso come si annuncia 
quello della versione originale. 
Staremo a vedere. ■ 




• Vesta gaiea di arti 

• Controlli semplici 

• La aodaliti «ultigiocatore 
e davvero eccellente 

Q DIFETTI 


• Livelli troppo lunghi 

• Non aolto mediato 


Ci avevano processo una ver¬ 
sione di Uoros in JD, e Hogs 
Of Uor è il risultato. Lo 
spostaaento verso il 3D ha 
peraesso di rielaborare un'i¬ 
dea aolto seaplice. Hogs non 
lascia niente di intentato 
nella sua ricerca verso l'in¬ 
novazione. 
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ANTEPRIMA 


Casa: Virgin 
Sviluppatore: Capcom 
Giocatori: 1 ■ 2 
Data ili uscita: Imminente 


Strider 2 


DA RETROLAND ARRIVA UN UOMO VELOCE E ARMATO FINO Al 
SARETE ABBASTANZA ALL’ALTEZZA DELLA SFIDA, PER 


DENTI... 

PRENDERNE PARTE? 


pesso si pensa ai 
vecchi giachi con 
nostalgia e si guar¬ 
da ad essi come 
attraverso una lente rosa. 
Altrettanto spesso però la 
lente cade dopo più o meno 
30 secondi: i vecchi giochi, 
per definizione, tendono ad 
avere vecchia grafica e gio- 
cabilità obsoleta. Ma non 
sempre... 

Strider 2 cerca di acconten¬ 
tare sia i nostalgici dell'arcade, 
sia i giocatori più modernisti 
fornendo 2 CO, l'uno con la 
versione originale di Strider e 
l'altro con il nuovo Strider 2. 
La somiglianza tra i due è lam¬ 
pante: in entrambi i giochi di 
combattimento si dovranno 
superare vari livelli, appenden¬ 
dosi ai soffitti, scalando muri e 
massacrando tutti quelli che 
capitano a tiro. Ma se Strider 
è un po' piatto e semplice, 
Strider 2 ne prende le distanze 
sfoderando pseudo effetti 3D e 
portandovi in castelli, campi 
innevati, bunker e paesaggi 
urbani futuristici. Il fine ultimo 
(distruggere intere legioni di 
nemici sguainando la vostra 
spada laser) è lo stesso, ma in 
Strider 2 l'azione è più veloce, 
agile e meditata. 

Saggiamente, Capcom non 
pretende che Strider 2 sia 
niente di più che non un festi¬ 
val del macello. Sono stati 
molto curati i fondali, e i nemi¬ 


ci e gli attacchi sono partico¬ 
larmente ben fatti. Sarete 
investiti da enormi fiammate, 
calpestati dai piedi metallici 
di cyborg mammut e ridotti a 
spezzatino dalle lance laser 
dei cavalieri meccanici. Per 
evitare l'ingloriosa fine, Mr 
Strider ha a sua disposizione 
svariate abilità: può attuare 
un attacco a sorpresa per 
decimare nemici troppo nume¬ 
rosi, saltare oltre gli avversari 
più grossi o balzare e appen¬ 
dersi per arrivare nello scena¬ 
rio accanto. In special modo, 
questa mossa è messa parec¬ 
chio funzionale: il nostro eroe 

“Sono stati 
molto curati i 
fondali e i 
nemici...” 

è in grado di aggrapparsi a un 
elicottero da combattimento a 
mezz'aria e triturare con non¬ 
curanza gli occupanti, finché 
l'apparecchio non precipita. 

La nuova produzione 
Capcom ha un sacco di difet¬ 
tucci: non è niente di nuovo, è 
semplicistico e, come molti 
giochi in stile arcade, può non 
durare. Ma se c'è una compa¬ 
gnia che può far sembrare il 
vecchio bello come il nuovo, 
quella è la Capcom. ■ 




• Azione veloce ed esplosive 

• Ani.szi ore brillante 

• Due giochi in uno 

Q DIFETTI 

• Superficiale 

• Livelli troppo lunghi 

• Quasi .ai originale 


La asggior parte dei giochi 
rimodernati non hanno il 
grado di adattamento o il 
senso del divertlaento di 
Strider 2, La nuova grafica è 
buona, .a non è detto che sia 
sufficiente per portare la 
giocabilitè nel nuovo millen¬ 
nio è discutibile. 



Con il nuovo Strider 

avrete non solo la possibilità di pro¬ 
vare la nuova esplosiva versione, 
ma potrete anche confrontarla con 


Vecchio 

e nuovo a confronto 
nell’ultimo aggiorna¬ 
mento di un classi¬ 
co Capcom. 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 


STRIDER VS STRIDER 2 
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r Dal 27 giugno 
IN EDICOLA! 


PILOTIAMO gli aerei 
più pazzi del mondo 
e CONQUISTIAMO 
l'ambitissimo 
PRIMO POSTO 
in gare senza 
ESCLUSIONE 
DI COLPI! 


PILOTA G 








Allegato a 
IL MIO CD-R 
Luglio 2000 


IL MIO CD-ROM 


GIOCARE 
CON IL TUO 
COMPUTER 
NON SARÀ 
MAI PIÙ 
LA STESSA 
COSA 
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Terracon 




QUANDO L’ORIGINALITÀ SI FA BELLA, 
SOLITAMENTE INDOSSA UN VESTITO ELE¬ 
GANTE... QUESTA VOLTA, INVECE, HA 
OPTATO PER IL CAMICE VERDE-ALIENO! 


ggigiorno è sempre più dif¬ 
ficile imbattersi in conce¬ 
zioni di gioco particolar¬ 
mente originali e al tempo 
stesso innovative. Ancor più raro è poi 
che simili intuizioni prendano forma 
in videogiochi qualitativamente eccel¬ 
si. È dunque più che un piacere imbat¬ 
tersi in un titolo come Terracon, che 
seppur inaspettatamente sembra 
ormai destinato a entrare a far parte 
di quell’eletta categoria di videogiochi 
capaci di sintetizzare in sé un elevato 
grado di innovazione e, contempora¬ 
neamente, una realizzazione tecnica 
più che pregevole. 

Terracon è uno di quei titoli che nes¬ 
suno si aspetta. Si infila nella Playstation 
quasi in punta di piedi e una volta avviata 
la rotazione del CD-ROM, con tatto e 
discrezione vi proietta in un mondo tanto 
surreale quanto coinvolgente. Ampie diste¬ 
se collinose e verdeggianti fanno da splen¬ 
dida cornice a un'avventura che, col pas¬ 
sare del tempo, si rivela sempre più com¬ 
plessa e carica d'azione. Nei panni di Xed, 
un atletico alieno incaricato di salvare 
non uno, ma addirittura più mondi, il gio¬ 
catore dovrà aggirarsi su alcuni pianeti e 
portare a compimento diverse missioni. 

Le ambientazioni vengono proposte 
con un design pulito e stilizzato, che 
accontentandosi di una quantità modesta 
di poligoni, ha consentito di rappresentare 
il tutto in alta risoluzione. Terracon sem¬ 
bra dunque possedere tutte le carte in 
regola per diventare un nuovo punto di 
riferimento nello sconfinato universo 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Pitture House Software 

Giocatori: 1 
Data di uscita: Estate 
Genere: Azione 
Completo: 90% 

Playstation. Spingersi in una spiegazione 
scientifica di questo felice presentimento 
non è comunque semplice. Più dei singoli 
aspetti tecnici sono infatti le sensazioni 
vissute dal giocatore a fare di Terracon 
un titolo incredibilmente affascinante. Per 
interpretare nel migliore dei modi un 
gioco cosi ampio e variegato, UPM ha 
allora contattato nientemeno che Simon 
Pick, Managing Director della Picture 
House, il team di sviluppo che ha concre¬ 
tizzato su Playstation l'ambizioso pro¬ 
getto di Terracon. 

Come lo stesso Simon ha poi confer¬ 
mato, la vastità di questo gioco ha richie¬ 
sto un lungo e intenso lavoro: "Il nostro 
team è piuttosto piccolo e per realizzare 
Terracon sono serviti ben due anni di 
duro lavoro. Potrà anche sembrare incre¬ 
dibile, ma per sviluppare un gioco così 
vasto sono state coinvolte solo nove per¬ 
sone". Per via della sua particolare origi¬ 
nalità Terracon, risulta poi essere un 
videogioco di difficile collocazione. Per 
certi versi, la prospettiva di gioco e il per¬ 
sonaggio principale ricordano alla lonta¬ 
na MDK. Simon ha però svelato di esser¬ 
si ispirato anche a videogiochi ben più 
datati: "Ho sempre amato sia l'azione ► 
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SPECIALE 



COME MIGLIORARE 
UN CAPOLAVORO 


Simon Pick ha già le idee ben chiare su 
come sfruttare la PlayStation2 nel 
caso di un eventuale seguito di 
Terracon. "Sarebbe più veloce, più 
vasto, semplicemente migliore" ha rive¬ 
lato Simon, "qualora un'incarnazione 
di Terracon finisse su PS2 potremmo 
estendere ulteriormente il campo visivo, 
aggiungere nemici, rendere le esplosioni 
ancor più spettacolari e ottenere un'a¬ 
zione di gioco incredibilmente freneti¬ 
ca. La trama potrebbe poi essere estesa 
e, perché no, potremmo anche inserire 
un database da cui attingere durante la 
partita informazioni sui vari tipi di 
nemici. Il bello della Ps2 è che la fan¬ 
tasia dello sviluppatore non è vincolata 
ad alcuna limitazioni tecnica". 


Simon Pick, Managing 

Director della Picture House, si è 
mostrato più che disponibile nei con¬ 
fronti di UPM. 




GLI AUTORI 
DI TERRACON 

La Picture House è un team di recente 
costituzione, ma composta da sviluppa¬ 
tori particolarmente esperti. Tra i nove 
individui che vedete qui raffigurati c'è 
infatti chi ha già partecipato alla crea¬ 
zione di altri importanti videogiochi 
come Forsaken, il primo Die Hard 
Trilogy, Jeremy McGraths Super 
Motocross , Fantastic 4 e Sensible 
Soccer. Come ha poi confidato Simon 
Pick, vedremo presto altre opere targa¬ 
te Picture House. Il riserbo sui due pro¬ 
getti in fase di sviluppo è ancora impe¬ 
netrabile, ma da qualche indiscrezione 
sembra che i giochi futuri non si disco¬ 
steranno molto dal genere di Terracon. 
Simon Pick ha infine rivelato di essere 
talmente eccitato dall'avvento della 
PS2 e, allo stesso tempo, orgoglioso di 
Terracon, che sarebbe ben lieto di dar 
vita a un seguito del suo gioco sulla 
futura con sole di casa SONY. 


Eccovi i Picture Hou»e al gran comple¬ 
to. Chi avrebbe mai pensato che per crea¬ 
re le sconfinate ambientazioni di Terracon 
sarebbero bastate solo nove persone? 


“C’è stato qualcuno che si è soffermato 
a guardare Terracon convinto di trovarsi 
dinanzi a un gioco per PlayStation2” 

frenetica offerta da Robotron, sia lo 
spirito esplorativo che animava Baule 
Zone. Non posso poi negare di nutrire 
una particolare ammirazione verso 
gli accorgimenti tecnici impiegati in 
Spyro thè Dragon. In qualche modo 
credo dunque di aver fatto confluire 
in Terracon gli aspetti migliori di 
questi titoli". Riguardo a quale possa 
essere il giocatore tipo di Terracon, 



Terracon troverà un po' di tutto questo. 
Il gioco può in ogni caso essere inter¬ 
pretato seriamente, esplorando ogni 
anfratto dei pianeti e risolvendo diversi 
enigmi, o più superficialmente, limitan¬ 
dosi a correre e a sparare". Pur non 
richiedendo al giocatore di trasformarsi 
in una specie di Indiana Jones o Lara 
Croft, la. libertà d'azione offerta al gio¬ 
catore risulta incredibilmente ampia. 
Secondo Simon, "il divertimento di 
Terracon è proprio garantito dall'eleva¬ 
to dinamismo del personaggio principa¬ 
le. Abbiamo appositamente evitato 
tutte le azioni più complesse come ad 
esempio arrampicarsi su una corda o, 
in stile Tarzan, dondolarsi aggrappati a 
qualche liana, e cercato di focalizzare 
l'impegno del giocatore sul gesto della 
corsa e sull'esplorazione". 

Le abilità del personaggio principale 
non si limiteranno in ogni caso a muo¬ 
vere velocemente le gambe. Vi accorge¬ 
rete ben presto che il vostro alieno 
vanta infatti anche una considerevole 
potenza di fuoco. Naturalmente, per 
esibirvi con spettacolari effetti pirotec¬ 
nici dovrete prima reperire un'adeguata 
quantità di energia. Grazie poi ad alcu¬ 
ni particolari accessori potrete accre¬ 
scere alcune specifiche potenzialità del 
vostro personaggio. Una saggia ammini¬ 
strazione tanto delle risorse energetiche 
quanto dei vari moduli aggiuntivi risul¬ 
ta dunque essere la premessa essenziale 
per completare con successo ogni mis¬ 
sione. Che Terracon non sia certo un 
gioco banale lo si può inoltre evincere 
dalla strutturazione dei livelli. 



Simon Pick non ha poi esitato nel- 
l'affermare che "deve amare i giochi 
divertenti, ma soprattutto non disde¬ 
gnare le escursioni esplorative, gli 
sparatutto e le esplosioni perché in 


"Abbiamo cercato di creare dei mondi 
realistici e credibili," ha dichiarato 
Simon "molti giochi per Playstation 
sembrano ambientati in tetri studi tele¬ 
visivi dall'atmosfera finta e artificiale. 



UN ALIENO PER 
AMICO 

Xed, il personaggio di cui qui 
potete vedere uno dei boz¬ 
zetti disegnato ai 
tempi di quando 
Terracon era 
ancora in fase di 
progettazione, è 
un alieno eclettico, 
dinamico e veloce. Si 
rivela dunque essere il per¬ 
sonaggio ideale per un'avven¬ 
tura caratterizzata da 
ambientazioni particolar¬ 
mente vaste e da un'azio¬ 
ne di gioco frenetica. 
Ootato di un cannone 
energetico, grazie ad alcu¬ 
ni moduli aggiutivi può 
veder accrescere ulte¬ 
riormente le proprie 
potenzialità. 
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L’arma di Xed può estere potenziata grazie a piccole sfere orbitanti. Gli effetti oltreche efficaci sono anche spettacolari. 


“Sarete sempre 
curiosi di salire in 
cima a ogni colli¬ 
na per scoprire 
cosa si nasconde 
dietro di essa” 

In Terracon proverete l'esperienza di 
trovarvi in un mondo aperto in cui 
sarete sempre curiosi di salire in cima 
ad ogni collina per scoprire cosa si 
nasconde dietro di essa". 

Dalle immagini sparse su queste 
stesse pagine si può solo intuire la 
considerevole vastità che caratterizza 
le ambientazioni di Terracon. Non a 
caso, l'aspetto tecnico del gioco di cui 
Simon Pick va più fiero è proprio 
l'ampio raggio visivo concesso al gio¬ 
catore e la considerevole dimensione 
di ogni singolo livello. "Al recente E3 
(l'importante manifestazione califor¬ 


niana dedicata ai videogiochi) presso i 
nostri stand c'è stato qualcuno che si è 
soffermato a guardare Terracon convin¬ 
to di trovarsi dinanzi a un gioco per 
PlayStation2. Non è comunque soltanto 
la vastità dei livelli a renderci orgogliosi 
del gioco, ma anche tanti altri aspetti 
come, ad esempio, gli effetti di luce o la 
spettacolare prospettiva (aliena) in 
prima persona". 

Non rimane dunque che aspettare 
che Terracon assuma la sua forma defi¬ 
nitiva per poi lanciarvi in quest'avventu¬ 
ra cosi movimentata e coinvolgente. 
Simon Pick ci ha garantito che "ormai 
lo sviluppo del gioco è terminato. 
Attualmente stiamo cercando di incre¬ 
mentare ulteriormente la fluidità delle 
animazioni e di inserire nuove aree 
segrete cosi da rendere il gioco interes¬ 
sante anche nel momento in cui si esce 
dai binari della trama principale". Non 
disperate dunque, una volta tornati dalle 
vacanze estive, potreste già trovare 
Terracon far bella mostra di sé nelle 
vetrine dei negozi. ■ 


In alcune rara occasioni. Xed potrà 
smettere di correre e salire a bordo di un 
comodo mezzo di trasporto. A missione 
conclusa poi, una navicella spaziale lo pre¬ 
leverà per portarlo su un nuovo pianeta. 

























RIPRODUZ 1 ONE 


SENZA CON F1Ni 




Con un semplice tocco ti consente di: 
effettuare una scansione, fotocopiare, 
mandare un documento 
via e-mail e via fax . 





RS ricerca e sviluppo srl 

Via Degli Orefici, 175 -bkcoo 26-Centergncss40050-Furo di Argelato-Bologna-Italy 

Tel +39 051 866611 - Fax +39 051 866686 - www.rsitalia.com 









BENTORNATI ALLO SPAZIO OEDICATO Al TRUCCHI PIÙ RICERCATI... SI CONCLUDE 


QUESTO MESE LA LOTTA CONTRO GLI ZOMBIE DELL'ULTIMO RESIDENT EVIL. 



ISS Pro Evolution e Tekken 3 hanno occupato, come sempre, 
la maggior parte dei momenti ludici della redazione di UPM, 
ma non abbiamo dimenticato le novità e il piacere di scoprire il 
fascino di esperienze più recenti. Questo mese finiamo di par¬ 
lare di zombie e mostri dell'oltretomba, argomenti che ci hanno 
tenuti svegli per alcune notti davvero emozionanti. All'orizzonte 
si profilano altri progetti, come la guida di Syphon Filter 2, un 
titolo di azione che ha vinto il nostro favore... vedremo i risul¬ 
tati, sempre su queste pagine. 




TRUCCO DEL MESE 

Scoprire tutte le migliori specifiche per le auto di Gran Turismo 2 è una 
questione di tempo e di tenacia. Alcuni giocatori amano gestire l'auto dal 
punto di vista meccanico; altri, invece, vogliono solo correre. Supponendo 
che abbiate in garage la Nissan Skyline seguite questi semplici passi per 
avere l'auto dei vostri sogni. Fate dei giri di prova e controllatene velocità 
e accelerazione, dopodiché modificate l'assetto come spiegato qui sotto e il 
gioco è fatto. 


5n«ppntinni 

■■■ 

Marcia 

n __, . A 

«apporto 

Ammortizzatore 

7 

i° 

3.385 

Rigidità molle ant. 

7.2 

2° 

2.147 

Rigidità molle post. 

9.0 

3° 

1.516 

Barra stabilizzatrice 

1.3 

4° 

1.128 

Altezza di marcia 

85 

5° 

0.884 

Centralina dei freni 

12 

6° 

0.730 


Entrambi LSD Accel. 

36 

Entrambi LSD Decel. 

16 

Entrambi ASCC 

101 

TCSC 

5.N 


36 Impostazione auto 


25 
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Truccra a Richiesta 


ANCHE QUESTO MESE, GLI ESPERTI REO AZIONALI NEL 
TERMINARE I VIDEOGIOCHI SI SONO FATTI IN QUATTRO PUR Ol 
RISOLVERE I PROBLEMI PIU 1 COMUNI... 



METAL GEAR SOLID 

Forte e veloce, Sniper Wolf rappresenta per Snake 
un nemico formidabile. Dopo che avrà sparato a 
Meryl, non vi conviene avanzare; al contrario, 
tornate indietro e raggiungete l'Armoury al Piano 
B2. Dopo che avrete recuperato il fucile da 
cecchino (il PSG-1), ritornate alla torre. Prima di 
equipaggiarvi di quest'arma, ripristinate la forza 
di Snake. Quando puntate il vostro avversario, 
osservate il riflesso del mirino dell'arma di 
Sniper: vi aiuterà a capirne la posizione. Si trova 


al primo piano dell'edificio, nascosta dietro i 
pilastri, anche se non rimarrà li per molto 
tempo perché fa molto freddo. L'importante è 
sparare per primi; i colpi di Wolf non solo vi 
fanno dei danni, ma anche vi impediscono di 
mirare con cura. 

Appena avete centrato il nemico, seguite il 
vostro bersaglio mentre tenta di nascondersi 
nuovamente: avrete ulteriori possibilità per un 
secondo centro. 

Eliminato il pericolo, salvate e dirigetevi 
verso la base della torre. ■ 


COME... STANARE WOLF 


COME... TRIONFARE NEL TABLE TOP 


BREVI 


BUST-A-GROOVE 
hnet trevi m 

Ciwletste il gioco s 
livello facile. 

Ciocort con Capeeiri 

Coepletate il gioco a 
livello fioroole. 

Biocore con Robo-Z 

Coieletite <1 gioco i 
livello nomile dono che 
over sbloccato Capoeira. 

tiomre con lorger )og 

Coieletete il gioco con 
Uhi i livello nomile dono 
iver sbloccilo Robo-Z. 


Sucre con Colimbo 

Coletetele il gioco con 
Shortv a livello nomile 
doeo aver sbloccato Robo-Z. 


0 


Costimi alternativi 

Selezionate un personaggio 
e tenete ereouto ■ e ere- 
oete ®. 


Scelta del livello 

Coniatiti il gioco con 
ogni eersonaggio. Iniziate 
il gioco in lodatiti gioca¬ 
tore singolo e pronte m 
• S lontre una canzono 
parte, per passim al 
livello successivo. 


lahaaut Zero dateria 

Quando Siete nel tizzo con 
Cid, (miete © ©, ® 
®. Ora andate da 
Menbogen a Cosao Canyon 
ed esumate la dateria 
llu ; lahaout Zero è a 
vostra disposizione. 


0 


MICRO MANIACS 


Riuscire a piazzarsi in una buona posizione nel 
pazzo mondo dei Maniac non è mai facile. Per 
completare il Challenge Mode, dovrete vincere 
almeno una corsa in ogni round. Ci sono però 
delle piste che sono più facili di altre. In quasi 
tutti i livelli infatti c'è una gara che i vostri 
piccoli amici devono affrontare a bordo di 
particolari veicoli. In queste non rischiate di 
perdere delle vite, e vi sarà cosi molto più 
semplice raggiungere la vittoria. Nel primo round, 
dopo avere corso nel Mice ’N' Easy, i Maniac 
possono divertirsi nel Jet Set Go. 

Nel livello seguente, selezionate l'Apiary 
Japery, dove salirete su delle api per attraversare 
un giardino fiorito. Il terzo livello manca di 
veicoli ma nel quarto, l'Half-Pipe Dream, vi 
divertirete utilizzando degli skate-board. Poi 
correrete su dei motorini nel Gràsy Garage. 



□ SO 
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TOP SECRET 


COME... SFRUTTARE AL MASSIMO LA SQUADRA 


ISS PRO EVOLUTION 

In ISS Pro Evolution un calciatore felice è un 
buon calciatore. Infatti, c'è una relazione diretta 
fra la forma fisica e le prestazioni sul campo. 
Un attaccante costretto a giocare sotto la 
pioggia non ha molta voglia di segnare. 

Un portiere che soffre di mal di testa non 
uscirà tempestivamente sui cross. Così se volete 


aumentare le vostre possibilità di vittoria, 
scegliete solo i giocatori che sono in forma. 
Andate nella schermata per la scelta della 
squadra, e fate scorrere il menu fino a che non 
compare lo stato di salute. 

Quelli che hanno la freccia arancione hanno 
voglia di spaccare tutto, mentre quando questa è 
grigia è meglio lasciarli a casa a guardare la 


TV. Con le giuste scelte potrete disporre di una 
squadra che almeno ha voglia di giocare. 

Per la precisione, una faccia molto allegra 
equivale a un +1 in ogni abilità, una sorridente 
dà un +0.5, mentre quelle tristi e molto tristi 
corrispondono rispettivamente un -0.5 e a un -1 
in tutte le abilità. Provate a fare le vostre prove 
per credere... ■ 



BREVI 

CIRCUIT BREAKERS 
Tutti i trite liti p*r giotito- 
rt singolo 

Iniziito ut» jri t poi itite¬ 
le in mise il gioco, dentri 
siete in musi, scegliete 
l'cetione net il tenero, 
indite in FI e preiete m 
e tei 

Hoteri pit potenti nelle tota- 
liti per due limitari 

dentri state per scegliere un 
trecci ito. preiete © * 

: fè) @ * ® ♦ © l'iconi di 
un potere muri rè in tasso 
sullo sctaroo se ivete inseri¬ 
te correttaiente il codice. 

Dettare Juaping le» in iodi- 
liti wltijiocetere 

Apponi inizio il conteggio 
filale preiete © * «- 

Correre di notte 

dentri state per iniziare un 
trecciato, preiete en e 
ni ’ u) * cd per cor¬ 
rere di notte. 

Circuiti ribaltati in aodalitè 
ailtigiocetare 

Culli schernita di selezione 
del circuito, scegliete la 
pista in cui vorrete correre e 
preiete 5 Le tacchine 
entrar aro nel tunnel in senso 

Circuiti llpside fon 

dentri stite per iniziare un 
tracciato, preiete en * in 
* ® * 4. lina freccia do¬ 
vrete! apparire sul fondo del 
rawvallo delle infornzioni. 


COME... VINCERE UEVEIMT 
SYNTHESIZER 



GRAN TURISMO 2 


Dopo aver sudato sette camicie per riuscire a 
conquistare anche la Super Patente, potrete 
finalmente partecipare all'Event Synthesizer. 
Entrate nella GT League e testate le vostre 
capacità in queste nuove gare. Dovrete vincere 
in uno dei classici 27 tracciati, scelto 
casualmente, solo che, in questo caso, dovrete 
percorrerlo in senso opposto. Così anche un 
tracciato che era già abbastanza impegnativo 
come Laguna Seca, ora diventerà praticamente 
impossibile. Infatti, quando affronterete questa 
pista, vi sembrerà tutt'altra gara. Gli eventi 
variano a seconda della vettura che state 
utilizzando. In ogni livello dovrete battere dei 
piloti abilissimi, che guidano macchine con 
potenza simile alla vostra, cosi una Fiat 500 
non è costretta a correre contro delle Nissan 
Skyline. Se però siete su una Alfa Romeo 
Touring Car, gli avversari si rivelano 
più tosti. ■ 
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COME... USCIRE 
□l PRIGIONE 

TOMB RAIDER III 

Privata delle proprie armi e della sua borsa 
a tracolla, Lara deve fuggire dalla prigione 
senza l'ausilio di oggetti utili. Per prima cosa 
saltate indietro verso i raggi che sbarrano la 
finestra della vostra cella. Appena scatta 
l'allarme, è importante evitare la guardia che 
arriva per controllare. Questo nemico vi 
attaccherebbe, approfittando del fatto che 
Lara è disarmata, quindi sgattaiolate verso il 
corridoio principale. Usate il pulsante per 
correre per allontanarvi quanto basta dalla 
sua portata. Girate a sinistra e scendete per 
le scale. Lanciatevi verso l'ultimo gradino per 
sfuggire al secondino che vi sta inseguendo. 
Appena fuori, premete l'interruttore per far 
uscire un vostro compagno di cella. Questo 
condannato si getterà sulla guardia per 
vendicarsi, lasciandovi tutto il tempo per 
dare un'occhiata in giro. Liberate altri 
prigionieri per creare un bel trambusto. 
Approfittando di questo caos, correte alla 
cella che si trova dall'altra parte e uscite. ■ 



BREVI 

UILD ARMS 
NKtti «Itigli 

Questo trucco funzioni sol*- 
lento «mio è presente 
l'inetto che gui essere 
duplicito. Iniziite uni bit- 
tigl.i e agite in «resto 
ice: 

I. Scegliete il ptim perso- 
ninn e usate un metto 
curativo, cote uno becco o 
uni oedicino. 


2. Scegliete etiche il secon¬ 
do per sommìo e vsete lo 
stesso oggetto curativo. 

}. Scegliete etiche l'ultioo 
eersoneggio e ceebiite le 
posizione dell'oggetto cura¬ 
tivo. Avrete cosi uni copie 
dell'oggetto nel vostro 
inventario. Quindi scegliete 
Rvdv e usiti un oggetto 
curativo, topo over vinto 
uni betteglii, avrete 255 
uniti dell'oggetto che irete 
deciso di loltiplicsre. 

SHADOU MASTER 
Scelto del livello 

Iniziate il gioco, eliiinete 
i prioi due alieni che tro¬ 
vate ed entrate nelle stanze 
de cu. sono usciti. kmdo 
siete eU'interno del Incile, 
tenete prenoti m • m * 
mtfflt® Fatevi 
smezzare e poi. durante il 
filuto fievole, tenete preou- 
ti i testi. Se leopeggerl 
uni luce verde, avrete inse¬ 
rito correttmente il codice. 
Ore potrete scegliere uno 
dei li livelli disponibili. 


-1 

COME... ARRIVARE ALLA 
VITTORIA 



avrete per dargli il colpo finale. 
Usate insieme i tasti 4 e © per 
effettuare una presa. Questa non vi 
assicura la vittoria, ma se buttate 
fuori dal ring il vostro rivale, la 
mossa sarà più efficace. La resa 
avviene solo quando sarete sopra il 
corpo immobile dell'avversario e 
avrete in mano il microfono. Solo 
cosi potrete sentire la frase che 
annuncia la resa. ■ 


WWF SMACK DOWN 


Vincere giocando con WWF 
Smackdown è più difficile di 
quanto sembri. Non dipende 
solamente da quanti pugni date 
all'avversario. Riuscirete a 
sconfiggere il vostro avversario solo 
quando avrete imparato tre 
tecniche fondamentali: 
l'atterramento, il knockout e la 
resa. Per ottenere il primo non 
servono molti colpi; per il knockout 
ci vuole un po' di pazienza; per la 
terza invece bisogna creare 
condizioni particolari. Comunque, 
qualunque sia la tecnica che avrete 
scelto, dovrete ridurre il vostro 
avversario all'impotenza. Iniziate 
con una serie di pugni fino a che 
non si piega, ma 
aspettate ancora 
prima di effettuare 
una presa. 

Continuate invece a 
picchiare alternando 
i calci ai colpi 
portati con le mani, 
fino a che 
l'avversario non 
faccia fatica a 
rialzarsi. Più tempo 
impiega per 
rimettersi in piedi, 
maggiori possibilità 
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COME... VINCERE AL THUNDER BC3WL 


COLONY WARS: RED SUN 

Anche se la Terra stesse per essere invasa da 
orribili alieni, negli uomini rimarrebbe comunque 
il desiderio di competere in qualche sport 
violento. 1 tre livelli del Thunder Bowl 
confermano infatti questa tendenza, proponendo 
una sfida in cui dovrete resistere fino allo stremo 
delle forze: vince solo chi rimane in campo. Non 
inseguite spietatamente il vostro nemico per tutta 
l'arena. Al contrario, quando incrociate 


un'astronave avversaria, iniziate sparando con il 
laser verso la zona inferiore della stessa. Se però 
le vostre riserve stanno per esaurirsi, fate dei 
piccoli giri attorno alla base della torre. Avrete 
così il tempo per ricaricarvi e diverrete un 
bersaglio più difficile. Se vi sembra un'azione da 
codardi, ricordatevi che questa è una guerra per 
la sopravvivenza, quindi lasciate pure che gli altri 
si scannino a vicenda, poi uscite e fate fuori 
quello che è rimasto vivo per ottenere una facile 
vittoria. ■ 



□82 


UFFICIALE PLAYSTATION MACAZINE LUG □□ 


0 



3 




























VIRUS 


(££) Per poter accedere a uno dei livelli compresi fra il 

secondo e il settimo, selezionate l'opzione per continua¬ 
re. Ora scegliete l'opzione per l'inserimento della pas¬ 
sword. Quando vi sarà richiesta la password per il livello 
desiderato, premete ® 

Per accedere al livello 2, l'ingresso, inserite la seguente 
password: @, ®, ®, © @ ® ® 

Per accedere al livello 3, l'acqua, inserite la password: 

® ® ® © ® ® ® ® 

Per accedere al livello 4, l'Hotel Nakomi, inserite la pas¬ 
sword: ® ©, ®, ® @, ®, ® ® 

Per accedere al livello 5, la banchina, inserite la pas¬ 
sword: ®, @ © ® ®, ®, ® 

Per accedere al livello 6, la nave, inserite la password: 

® © ® © © ® ® ® 

Per accedere al livello 7, il laboratorio, inserite la pas¬ 
sword: © @, © ®, ®, ®,®, ® 



TIME CRISIS 


Prima di scegliere quale direzione scegliere, vi sono un 
paio di cose da fare. 

Dall'ingresso: 

Da qui potrete andare alla sala da ballo o nel viale per 
lo shopping. Se completate il livello e vi rimangono oltre 
25 secondi, andrete alla sala da ballo. Altrimenti pren¬ 
derete l'altra direzione. 

Dal viale con i negozi: 

Potrete andare alla fabbrica di armi, o al parcheggio. 
Dopo essere passati sullo scarico delle immondizie, se 
sparate al vetro della sala di controllo della gru, esplo¬ 
derà e la gru cadrà a terra, creando una voragine che vi 
conduce alla fabbrica di armi. Se non distruggete la sala 
di controllo, potrete andare verso il parcheggio. 



Dalla sala da ballo: 

Da qui potete procedere verso la piscina o verso la fab¬ 
brica di armi. Questo dipende da quanto siete veloci a 
distruggere il robot alla fine di questo livello. Se vi 
rimangono solo dieci secondi dopo che lo avrete elimina¬ 
to, andrete alla fabbrica di armi. Se il tempo rimanente 
è maggiore di dieci secondi, sarete diretti alla piscina. 
Dalla fabbrica di armi: 

Da qui potete andare verso il salone o verso il parcheg¬ 
gio. Quando arrivate alla fine del livello incontrerete tre 
grossi pilastri. Se li distruggete andrete verso il parcheg¬ 
gio. Se non lo fate, andrete al salone. 

Dalla piscina: 

Avrete due strade da scegliere: l'eliporto o il salone. 
Verso la fine di questo livello, dopo che sarete saliti sulla 
scala, ed evitato i proiettili, quattro uomini di colore 
arancio, tenteranno di andare via e correre lungo il corri¬ 
doio sulla sinistra. Se non li uccidete tutti quanti, potrete 
procedere verso il salone. Se invece farete una mezza 
carneficina, andrete all'eliporto. 

Dal parcheggio: 

Per uccidere il boss di questa zona, dovrete sparare ripe¬ 
tutamente alla finestra della stanza dove si trova. Dopo 
che avrete distrutto il suo rifugio, tentando di investirvi 
con la macchina, voi dovrete sparare alla sua vettura più 
colpi possibili per farla sbandare e cozzare su un pila¬ 
stro. Altrimenti fuggirà. 

Dal salone: 

Per distruggere questa macchina infernale, sparate alle 
luci che si trovano al centro del robot. Per eliminare 
Kantaris dovrete distruggere l'automa il più velocemente 
possibile. Questo costringerà il robot a girarsi, e a sbat¬ 
tere contro la finestra trascinando con se Kantaris. Se 
sarete troppo lenti, lei avrà la possibilità di fuggire. 
Dall'eliporto: 

Sparate in continuazione all'aereo fino a che non esplo¬ 
derà. Kantaris allora salirà su un altro aereo. Dovrete 


svuotare tre caricatori sul velivolo prima di farlo esplodere 
e uccidere il boss. Se non ci riuscite scapperà. 

WCW NITRO 


In WCW Nitro è il tempismo che differenzia un buon lot¬ 
tatore da un grande campione di wrestling. Dovrete infatti 
essere veloci quando attaccate, per anticipare i colpi del 
rivale. Generalmente il wrestler che butta fuori dal ring il 
suo avversario, avrà buone possibilità di vittoria. Inoltre, se 
rimanete troppo distanti dal vostro contendente, andrete a 
vuoto quando colpite, e l'altro potrà contrattaccare effica¬ 
cemente. Usate i pugni o i calci per prendere le distanze; 
poi dateci dentro con prese e combinazioni devastanti 
quando si presenta il momento opportuno. Se state perden¬ 
do un combattimento, e vi serve un aiuto, premete JJ| 11 
vostro partner vi darà il cambio, mentre voi potrete recupe¬ 
rare la vostra energia premendo il tasto per lo scherno. 

Sbloccare le arene nascoste: 

Andate nella schermata delle opzioni e premete velocemen¬ 
te CD CB CD CD e quindi J*. Ora ogni volta che pre- 
mete cambierà il tipo di ring. Divertitevi anche nel 
disco-ring. 

Modalità per gonfiare le teste: 

Andate alla schermata per le scelte e premete velocemente 
tO 7 volte, e di seguiti m e ®jj insieme. Ogni volta che 
attaccate la vostra testa si gonfierà. 

Modalità per le teste giganti: 

Andate alla schermata per le scelte e premete velocemente 
CD 7 volte, e di seguito CB e SS insieme. Il vostro lotta¬ 
tore avrà una testa di dimensioni eccezionali. 

Lottatori con teste e arti giganti: 

Andate alla schermata per le scelte e premete velocemente 
CB 7 volte, e di seguito CD e SS insieme. 

Il vostro lottatore avrà testa, braccia, mani e piedi di 
dimensioni eccezionali. ■ 



LUG OO UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE Sj t 83 

























SPECIALE V* 

DRIVER. 


spag /SàlMi . 


IN REGALO 

UNA GUIDA 
COMPLETA 
DI 64 PAGINE 
A VAGRANT STORY 


ANNO V • M'7 • LyQLIO 2000 | 

CAICIO BRASILIANO 


Il 'fenomeno' dei 
giochidi calcio! 


N LIBRETTO IN RECALO! 


20 RECENSIONI 

Colin McRae Rally 2.0 

Jedi Power Battles 
Die Hard Trilogy 2 

Vagrant Story 




uro 2000 


RIVISTA - 4 - 

GUIDA 
A SOLE 
L. 8.000 


UN LIBRO DI 64 PAGINE IM REGALO! _ • 

VAGRANTt 


LR GUIDA COflìPLETR RL GIOCO! 


Pà» ri 

• lmnva Q** del nuov 

n, 0*on godìi ps e f 











































DOPO AVERLI LASCIATI IL MESE SCORSO TRA LE STRADE INFESTATE 
DI ZOMBIE A RACOON CITY, I NOSTRI EROI JILL E CARLOS SI PREPA¬ 
RANO ALLO SCONTRO FINALE CON NEMESIS. 




Resident Evil 3 : [£*§ 



7 - RITORNO 
AL TRAM 


0 


Nel retro del tram usate l'olio miscelato 
all'additivo e il fusibile, guardate la 
scena di intermezzo dove appare Carlos 
e preparate le erbe curative, perché 
Nemesis è proprio dietro l'angolo. 
Combattete seguendo la tecnica che 
conoscete, cioè evitando il maggior 
numero di colpi possibile fino a quando il 
mostro non raggiunge il ponte. Mikhail 
appare facendo cadere una granata e 
lasciando il treno senza controllo. A que¬ 
sto punto avete due possibilità: saltare 
fuori dal finestrino o usare il freno. 


SCELTA 1 SALTARE FUORI 
DAL FINESTRINO 

Saltando fuori dal finestrino, la scena si 
conclude. Quando vi svegliate, raccogliete 
i vari oggetti e salvate 17-11. Entrate 
nélla camera da letto e prendete la chia¬ 
ve della torre 17-21 dalla cassaforte. 
Tornate nella stanza dove avete salvato e 
oltre l'altra porta incontrate Carlos. 
Cercando qualcosa di utile in giro per la 
stanza, scoprite che una porta è chiusa a 
chiave. Attraverso l'altra uscita si trova 
la camera principale della torre dell'oro¬ 
logio. Sulla scrivania si trova la mappa 
della zona, mentre cercando tra i corpi 
potete scoprire un utilissimo lanciagra¬ 
nate. Ascoltate le due musiche dei caril¬ 
lon vicino alle scale e dirigetevi nel corti¬ 
le in modo da fare piazza pulita di tutte 
le erbe curative. Il vostro prossimo obiet¬ 
tivo consiste nel cercare l'orologio. 



e uscite dalla porta più lontana. 
Esaminate la placca verde e con la chia¬ 
ve trovata in precedenza fate scendere 
la scala. Una volta arrivati in alto vi 
trovate in una stanza dove dovete attiva¬ 
re un grosso carillon 18-21. Ascoltate 
con molta attenzione il motivo. La melo¬ 
dia è suddivisa in sei parti, e ogni inter¬ 
ruttore rende i toni di una particolare 
sezione alti o bassi. Azionateli in modo 
che il suono corrisponda alla musica ini¬ 
ziale. La combinazione cambia ogni 
volta, quindi dovete fare affidamento 
solo sulle vostre orecchie. Raccogliete il 
contenuto e combinatelo con l'altra 


Tornate ora nella sala principale, attra¬ 
versate la porta a ovest e proseguite fino 
a raggiungere la stanza con il pianofor¬ 
te. Uscendo dalla porta sud vi trovate 
nella cappella dove potete anche salvare 
la partita. Cercate sull'altare per scopri¬ 
re un'altra chiave della torre. Tornate 
nuovamente nella sala principale. 


SCELTA 2 USARE IL FRENO 
DI EMERGENZA 

Attivando il dispositivo dei 
freni di emergenza farete 
schiantare il treno contro 
alcune macchine, prima che 
arresti la sua corsa nel 
cortile della torre dell'oro¬ 
logio. Raccogliete tutte le 
erbe curative e dirigetevi 
verso la porta a ovest, 
visto che quella principale 
è chiusa a chiave. 

Entrate cosi nella stanza 
con il pianoforte; uscite 
dalla porta di sinistra 
per raggiungere la cap¬ 
pella. Fate vostre tutte le 
polveri da sparo e ricor¬ 
datevi di prendere anche la chia¬ 
ve della torre che si trova a lato. 
Tornate nella stanza del piano e 
usate la chiave nella porta nord. 
Dopo la scena di intermezzo, rac¬ 
cogliete le munizioni e oltrepassa¬ 
te la porta a due battenti della sala 
principale. Qui potete trovare il 
lanciagranate e le istruzioni del¬ 
l'operazione nel cadavere di un 


Indipendentemente dalla scelta 
fatta, dovreste avere due chiavi 
della torre dell'orologio. Salite 
per la scalinata della sala 18-11 


mercenario. Dal tavolo prendete la 
mappa della zona, poi ascoltate i due 
carillon prima di uscire dalla porta est 
verso la biblioteca. 

Una porta è chiusa a chiave, quindi 
uscite dall'altra. In questa nuova stanza 
prendete l'altra chiave della torre e tor¬ 
nate nella sala principale. 


8 - MAIN HALL 
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». chiave della torre, in modo da ottenerne 
una designata per adorare il dio del 
tempo, ovvero capace di aprire la porta 
chiusa a chiave incontrata al piano di 
sotto. Scendete dalla scala e dirigetevi 
verso quella porta. 

9 - L’OROLOGIO 

Avete due possibilità per liberarvi di 
Nemesis: 19-11 usando il riflettore, il 
mostro rimane accecato, dando la possi¬ 
bilità a Jill buttarlo giù dalla torre con 
una spinta. Oltrepassate la porta che dà 
alla biblioteca per raggiungere la porta. 
19-21 In alternativa potete tentare di 
usare la corda, con Nemesis che si dirige 
a tutta velocità verso di voi. 

Vi trovate ora nella sala dell'orologio 
e delle sfere. L'obiettivo è quello di far 
raggiungere all'orologio le 12 in punto 
19-31. Ognuna delle tre sfere ha un deter¬ 
minato valore: quella di cristallo un'ora, 
quella di ossidiana due ore, mentre quel¬ 
la d'ambra tre ore. I tre orologi si com¬ 
portano in modo diverso rispetto a que¬ 
sti valori, ovvero quello di sinistra sottrae 
il valore, quello centrale lo aggiunge, 
mentre quello di destra lo raddoppia. 
L'ora iniziale cambia ogni volta, quindi 
non esiste una soluzione precisa, ma 
potete prendere esempio da quanto 


segue. Ammettiamo che il tempo iniziale 
sia 5. La maniera più veloce per risolve¬ 
re l'enigma è usare la sfera di cristallo 
sull'orologio di sinistra, arrivando a 
segnare le 4, quella di ossidiana nell'oro¬ 
logio centrale, segnando cosi le 6 e infine 
la sfera d'ambra nell'orologio di destra 
farà arrivare le lancette sulle 12. 

Combinate l'ingranaggio d'oro che 
trovate con l'ingranaggio d'argento tro¬ 
vato in cima alla torre per ottenere un 
ingranaggio completo, che inserito nel 
meccanismo dell'orologio farà partire il 
congegno 19-41. Sfortunatamente, 
Nemesis toma allo sbaraglio colpendo 
Jill e infettandola con il T-Virus. Il 
mostro può ora colpirvi a distanza con il 
suo tentacolo, usate quindi tutte le gra¬ 
nate che avete per disfarvi della sua pre¬ 
senza. Dopo la scena di intermezzo pren¬ 
dete il controllo di Carlos, che ha il com¬ 
pito di trovare un vaccino per Jill. (9-51 

10 - L’OSPEDALE 

Nella stanza dei tre orologi spingete la 
grossa campana, dietro la quale si trova 
una nuova porta 110-11. Attraversatela, 
uccidete gli zombie nella zona e dirigete¬ 
vi verso sinistra per raggiungere l'ospe¬ 
dale. Continuate per un tratto ed esami¬ 
nate il corpo. Uccidete gli Hunters, rac¬ 
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cogliete le erbe ed entrate nella porta a 
destra per raggiungere un punto di salva¬ 
taggio. Proseguite raccogliendo le muni¬ 
zioni, l'erba blu, la mappa dell'ospedale e 
il registratore. Una volta arrivati alla 
porta con la luce lampeggiante premete¬ 
la, quindi usate il registratore per aprire 
la porta dell'ascensore. Ora non vi resta 
che raggiungere il piano B3. 

B3 

Correte attraverso il tunnel, superate la 
porta e assistete a una sorprendete 
scena di intermezzo. Una volta finita, 
prendete le munizioni nell'armadietto e 
dirigetevi verso la porta successiva. 
Raccogliete la base del vaccino e succes¬ 
sivamente azionate l'interruttore vicino 
alla luce rossa, per far defluire l'acqua 
dai serbatoi. 110-21 Usate veloce¬ 
mente la base sulla macchina 
vicina e preparatevi al pros¬ 
simo enigma. 110-31 
L'obiettivo è quello di 
allineare sulla stessa 
colonna le due file di luci. 

Le tre leve in alto alzano la 
colonna di destra, mentre le due leve in 
basso alzano la colonna di sinistra. 

Basta cambiare la prima e la terza 
leva nella fila in alto e la seconda 
della fila in basso per ottenere il 


vaccino. Prima di uscire dovete sbaraz¬ 
zarvi dei due mutanti. Correte per gua¬ 
dagnare il tempo necessario a girarvi, 
quindi liquidateli con lo shotgun. 
Prendete l'ascensore e salite al piano 4F. 

4F 

Raccogliete lungo il percorso la chiave, 
la Foto D e tornate nel passaggio evitato 
in precedenza con le due porte. Entrate 
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nella prima e date un'attenta occhiata 
per vedere dove si trova il mobiletto di 
metallo con quattro cassetti. Dovrebbe 
essere in uno dei quattro angoli della 
stanza. Dal corpo del dottore prendete le 
tre cifre del codice segreto. Andate nel¬ 
l'altra stanza e spingete il mobiletto di 
metallo fino a posizionarlo nell'angolo 
opposto rispetto a dove si trovava nella 
prima stanza. [10-41 Se avete fatto tutto 
correttamente vedrete il quadro cadere, 
rivelando una cassaforte. Inserite il codi¬ 
ce scoperto sul corpo del dottore e rac¬ 
cogliete il vaccino base. Combinate que¬ 
sto vaccino blu con quello rosso per otte¬ 
nere il vaccino vero e proprio. Ora non vi 
resta che tornare indietro da Jill (10-51. 

11 - IL PARCO 

Salvate il gioco e controllate che nel 
vostro inventario ci siano gli attrezzi da 
scasso e un po' di spazi vuoti. Tornate 
indietro fino alla grossa campana, anda¬ 
te nel cortile e oltrepassate l'ospedale, 
dove Nemesis vi inseguirà per tutto il 
tragitto. Attraversate la porta, raccoglie¬ 
te le munizioni e la chiave del parco. Hi¬ 
ll La vostra prossima destinazione è la 
fabbrica. Uscite dalla stanza di salvatag¬ 
gio, girate a sinistra e salite per le scale. 
Usate e scartate la chiave del parco e 


dirigetevi verso il parco principale 111- 
21. Proseguite lungo il percorso di sini¬ 
stra, scendete per gli scalini verso il 
molo, fino ad arrivare in fondo, dove si 
trova un cancello. Esplorate la zona spa¬ 
rando al bidone esplosivo per uccidere un 
Hunter nascosto nelle vicinanze. 
Raccogliete la chiave da uno dei corpi, 
insieme al documento con l'ordine scrit¬ 
to al supervisore, dopodiché dirigetevi 
verso il parco principale, attraversando 
la porta sul percorso di destra. Superate 
l'asse e leggete il poster che ha a che 
fare con il prossimo enigma. 

Guardate il codice alla fine del muro. 
Mostra due ruote dentate nere sopra 
altre due bianche. Ricordatelo bene. 
Tornate al pannello di controllo e mette 
in pratica la lezione. La posizione di par¬ 
tenza consiste in due ruote dentate bian¬ 
che sopra due nere. Avete solo sei movi¬ 
menti possibili per cambiame.la disposi- 


Mossa 1 - Nera su 
Mossa 2 - Bianca giù 
Mossa 3 - Nera su 
Mossa 4 - Bianca giù 
Mossa 5 - Nera opposta 
Mossa 6 - Bianca opposta 

Ora premete il bottone Start e l'acqua 
comincerà a defluire. Scendete per il 


tunnel e correte lungo il corso d'acqua. 
Aggrappatevi alla sporgenza sulla sini¬ 
stra. Una volta arrivati alla scala salite 
fino a raggiungere il cimitero. Scendete 
per il sentiero in basso e usate la chiave 
per attraversare la porta. Raccogliete il 
tubo 111-31, salvate la partita nella stan¬ 
za successiva e rivedete per qualche 
istante il vostro inventario. Lasciate pure 
gli attrezzi da scasso, accertandovi di 
avere con voi l'accendino. Usatelo sul 
fuoco del camino, dopodiché usate 
il tubo per rompere i mattoni e sve 
lare cosi una stanza segreta 111- 
41, in cui si trovano un'altra 
chiave [11-51 e un rapporto del 
supervisore. Non appena usci¬ 
rete, una nuova scena di inter¬ 
mezzo prenderà luogo. 

Tornando nel cimitero avrete 
a che fare con un terrifican¬ 
te mostro a forma di verme 
[11-fil. Salvate la partita, 
mettetevi in tasca un buon 
numero di erbe curative e pro¬ 
vate ad attirare il mostro verso 
l'acqua, che gli è fatale. Una 
volta sistemato, vedrete cadere 
una griglia di metallo. 

Raggiungetela, saltate oltre la 
sporgenza e proseguite a sinistra 
su per la scala. Tornate al 
parco principale e ripercorrete 


tutta la strada, passando per il molo fino 
al cancello bloccato. Usate la chiave per 
aprirlo e preparatevi a un nuovo scontro 
con Nemesis. 

12 - LA FABBRICA 

Avete a disposizione due scelte che cam¬ 
biano il tipo di finale che vi aspetta. 
Una possibilità consiste nello spinge¬ 
re Nemesis giù dal ponte e correre 
verso la lontana porta sulla 
destra, per assistere poi a una 
scena di intermezzo. Oppure 
potete saltare giù dal 
| ponte e calarvi nelle 
' fogne. Se scegliete questa 
seconda possibilità, usate 
la scaletta che porta alla 
stanza, dove è possibile sal¬ 
vare successivamente, come 
spiegato qui di seguito. 
Prendete tutti gli oggetti 
1 disponibili, inclusa la chiave, e 
attrezzatevi con le armi più 
potenti disponibili. [12-11 Se 
esaminate la chiave, vi rendete 
conto che non si tratta di un 
semplice pezzo di metallo... 
Uscite dall'altra porta verso la 
stanza con il vapore. (12-21 
Per risolvere questo enigma 
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una chiave a scheda scivolerà fuori dalla 
tasca di un cadavere: raccoglietela e usa¬ 
tela nel lettore. Tornate nella stanza col 
vapore e usate la chiave a scheda con 
l'ascensore. Recuperate il lanciamissili 
neirarmadietto più lontano. [12-81 
Tornate vicino al punto in cui siete 
entrati nello stabilimento e usate la chia¬ 
ve a scheda sulle serrande. Attraversate 
la porta e assisterete a una nuova scena 
di intermezzo. 

Scendete per la scala e sentirete 
innestarsi un sistema di emergenza, che 
vi darà solo pochi minuti prima di lan¬ 
ciare il missile. 112-91 Fate il pieno di 
energia, erbe curative e armi per lo scon¬ 
tro finale. Attraversate la porta per tro¬ 
vare un impressionante Rail Gun con tre 


pacchi di batterie, sistemate lungo il suo 
perimetro. [12-101 Spingendo la prima 
batteria appare Nemesis più brutto e 
grosso del solito. Ora spingete anche le 
altre due batterie in modo da attivare il 
Rail Gun. [12-111 Ci vogliono circa 15 
secondi per caricare due colpi, quindi 
usate questo tempo per attirare il 
mostro sulla traiettoria dell'arma. [ 12 - 
121 Ripetete il procedimento tre o quat¬ 
tro volte, colpendo in continuazione 
Nemesis con le vostre armi e direte 
addio a questo incubo. (12-131 Una volta 
finito l'incontro, uscite per la nuova 
porta sbloccata e il mostro tornerà in 
vita. Ora vi aspetta la decisone più 
importante: fuggire o affrontare il 
mostro? A voi la scelta... ■ 


campione d'acqua. Uscite ora dalla 
porta per poi scendere dalle scale. Usate 
il campione d'acqua con la macchina più 
lontana [12-51 e preparate a usare il 
cervello per il prossimo enigma [12-61. 

Quello che dovete fare è muovere le 
tre barre, A, B, C, e allinearle in modo 
che addizionandole si raggiunga il livello 
della barra di esempio. Siccome l'ordine 
è casuale ad ogni partita, potete aiutarvi 
considerando che la barra B ha il livello 
maggiore, quindi iniziate con quella. Una 
volta riusciti, usate la chiave sulla mac¬ 
china alla vostra destra. 

Tornate al piano precedente e scopri¬ 
rete che una porta chiusa a chia¬ 
ve in precedenza è ora aper¬ 
ta: attraversandola si assiste 
a una scena di intermezzo. 
Proseguite di corsa e usate 
il dischetto sulla macchina, in 
modo da ritrovarvi di fron¬ 
te a Nemesis. 112-71 
Potete liberarvi di 
lui lanciando i 
proiettili gassosi, 
poi scaricategli 
addosso la 

magnum. Una volta morto, 


dovete premere gli interruttori in un 
certo ordine, in modo da poter raggiun¬ 
gere il pannello di controllo. Immaginate 
che i tre interruttori nel passaggio di 
destra siano A, B e C, mentre i due nel 
passaggio di sinistra vicino all'ascensore 
siano D ed E. Premeteli nel seguente 
ordine: A, B, C, A, D, E, A, B e C. 

Tornate nella stanza dove avete salvato e 
uscendo dalla parte opposta usate la 
chiave con la porta opposta. Dopo aver 
preso la mappa dal muro uccidete tutti 
gli zombie e raccogliete il dischetto. Ora 
non vi resta che usare l'ascensore per 
raggiungere il primo piano 112-31. 


PRIMO PIANO 

Non appena uscite dall'ascensore sarete 
attaccati da un mostriciattolo terribi¬ 
le, quindi tenete pronto lo shot- 
gun. Scendete dagli scalini, rac¬ 
cogliete le munizioni, 112-41 ed 
entrate nella porta che dà 
verso le fogne. Seguite i con¬ 
dotti fognari e oltrepassate la 
porta die trovate alla fine. 

Salvate la partita ed esaminate 
le luci blu per ottenere il 
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"Perché rivanno fetto’". 
Giocatile ■» con alcuni 
punti deboli. 


Sotto la «adìa. Ha alcuni 
sravi difatti nella ttrut- 
tura o nella longevità. 


Sotto il Imita dell* de¬ 
cenza. Di batto profilo 
tecnico e di poco spettora 


VOTI 

UPM 


Un buon titolo con pochi 
difetti che retta un 
valido acouitto. 


Mediocre. Poco creinole o 
incompleto, anche te 
acquistabile al pelo. 


Cren bel fioco, 
ree eoe «ridato senza 
oebra di dubbio. 


Un titolo senza alcun 
merito. Oltre o»n. 


Odissea 

di lino suilunnatnrp 
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LA GUIDA DEFINITIVA 
Al GIOCHI IN VENDITA 
IN QUESTO MOMENTO 
PROVATI PER VOI 
DAI NOSTRI ESPERTI 


GIOCO DEL MESE 


A Sangue Freddo . 

Destruction Derby Raw 
Uagrant Story . 


sviati?*;: 


N-Gen Racing 


“Una lotta contro le tenebre...” 
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UEFA Champions League . ios 

Everybody's Golf 2 no Uagrant Stoiy 
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N-Gen Racing . 114 
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Wipeout Special Edition . 117 
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UN TITOLO IN 


STILE “NOIR” SEGNA IL RITORNO DELLA GRANDE AWENTURA! 

A Sangue Freddo 


Straordinariamente attuale, la trama del gioco è stata rea- 


■ CASA 

SCEE 

■ STUPRATORE 

Revolution Software 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L 83.900 

■ GIOCATORI 

1 


SE 

IL 


VI PIACE 
GENERE... 


metal gear solid 

Il SiStfM nfi» del titolo 1(003 
radi celiente differente 19 il ieto 
controllo, cosi coie il teu tratti 
sono sostanziente sii stessi 


ll’inizio degli anni '80. 
quando i primi computer 
domestici (Commodore 
Vie 20. Sinclair ZX 
Spectrum) cominciarono a diffon¬ 
dersi. un genere assai in voga era 
quello delle “avventure testuali". 
Questi erano giochi in cui. invece di 
controllare direttamente un perso¬ 
naggio, ci si limitava a impostare 
l'azione descrivendola testualmen¬ 
te. L'eccessiva rigidezza delle 
strutture sintattiche e l'assenza di 
immagini ne decretarono tuttavia 
il rapido declino. 

Proprio come i dinosauri, le avven¬ 
ture testuali non si estinsero di colpo: 
un "ramo" particolare di quest'ultime 
continuò a "vivere” e ad evolversi in 
ciò che oggi definiamo avventure 
punta-e-clicca. La Playstation non 
manca di esempi, anche recenti, di 
questo particolare stile di gioco: 
Gracula. Amerzone. Broker) Sword. 
sono solo alcuni dei titoli più celebri 
che potete trovare sfogliando un qual¬ 
siasi catalogo per la console di casa 




Data l’impostazione in stila cinematografico. 

l'importanza dei dialoghi è vitale. Tuttavia, per non inter¬ 
ferire con l'atmosfera “no»r*\ gli sviluppatori hanno scelto 
di non inserire alcun sottotitolo... 
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Sony. Oggi, forse, stiamo per assistere 
ad un nuovo tramonto: anche "l'era" 
delle avventure punta-e-clicca sta giun¬ 
gendo stancamente al suo epilogo, 
cedendo il passo alla sua erede naturale, 
l'avventura dinamica in 3D. 

Questo è esattamente ciò che deve 
aver pensato anche Charles Cecil, pro¬ 
duttore di A Sangue Freddo, che ha 
cominciato la sua carriera proprio con le 
vecchie avventure testuali (Sb/p of 
Doom. 1982. Espionage Island e loca 
Curse, 1983. tutti per ZX Spectrum). "rici¬ 
clandosi” con le avventure punta-e-clic- 
ca ( Broken S word e Broken S word 2) e 
approdando, in quest ultima produzione, 
fatalmente ad un'avventura in grafica 
poligonale 30. 

Ambientato in un prossimo futuro. A 
Sangue Freddo e un gioco di spionaggio, 
in cui i giocatori sono chiamati a vestire 
i panni di John Cord, agente segreto 
inglese appartenente all'Mló (lo stesso 
servizio segreto di cui aveva fatto parte 
James Bond). impegnato in una missione 
d'infiltrazione in Volgia (piccolo stato 
ìndipendente appartenuto, ai tempi 


della guerra fredda. all'URSS). Fin troppo 
attuale, la trama del gioco è stata realiz¬ 
zata (per la prima volta in un videoga¬ 
me) da sceneggiatori cinematografici 
professionisti, che hanno tratto il loro 
spunto da un dato scientifico reale (ne 
ha parlato recentemente, alla 
Conferenza di Bruxelles, anche il nostro 
Premio Nobel Carlo Rubbia): l'importan¬ 
za di un particolare materiale, denomi¬ 
nato "schungite" (o anche "nephaline 
blu"), essenziale per la realizzazione 
della cosiddetta "fusione fredda", pro¬ 
cesso nucleare in grado di generare 
grandi quantità di energia "pulita" e rela¬ 
tivamente a basso costo, anche se nel 
gioco si suppone che si tratti semplice¬ 
mente un componente indispensabile 
per la realizzazione di armi tecnologica¬ 
mente all'avanguardia. 

All'inizio del gioco, apprendete delle 
tensioni diplomatiche tra Cina e Stati 
Uniti, tensioni in grado di degenerare in 
un'escalation di scala mondiale. Proprio 
al fine di scongiurare il rischio di un 
conflitto, gli inglesi inviano un proprio 
uomo in Volgia, alla ricerca di un agente 


della CIA. noto con il nome di "Kiefer" 
misteriosamente scomparso nel corso di 
una missione precedente. Questa sarà 
pero soltanto la prima delle nove mis¬ 
sioni che il vostro beniamino dovrà 
affrontare per venire a capo della vicen¬ 
da. in un'avventura che trascinerà Cord 
in centinaia di ambientazioni diverse e 
che dovrebbero tenere occupato il gio¬ 
catore (secondo le intenzioni degli svi¬ 
luppatori). per non meno di 60 ore di 
tempo reale di gioco! 

A Sangue Freddo è stato realizzato 
con un sistema grafico a "fondali pre- 
renderizzati" lo stesso tipo di tecnica 
grafica utilizzata con successo, ad esem¬ 
pio. nei vari episodi della saga di 
Resident Evil: invece di creare dei veri 
ambienti in grafica poligonale (come in 
Metal Cear). si è preferito disegnare 
degli sfondi fissi, e per questo caratte¬ 
rizzati da un livello di dettaglio alta¬ 
mente superiore a quello della tradizio¬ 
nale grafica 3D. Sopra tali sfondi si muo¬ 
vono i personaggi realizzati, invece, in 
grafica poligonale La novità, in questo 
caso, è però costituita da un sistema 


igue Freddo 


COME... - 

FARE IL BUONO, 
IL BRUTTO, 
ILCATTIUO... 

IL BUONO JOHN CORD 
36 unni, inglese, il volto segnato da 
una profonda cicatrice, John Cord è il 
protagonista della nostra avventura. 
Nato e cresciuto in una sperduta 
località della campagna. Cord ha 
avuto un'infanzia travagliata: suo 
padre era un militare mentre la 
madre, Emily, mori nel darlo alla luce. 
Ritenendolo direttamente responsabi¬ 
le della morte della moglie, il padre di 
John mantenne, nei confronti del 
figlio, un atteggiamento scostante e, 
talvolta, crudele. 


IL CATTIVO DMITRI NAGAROV 
Alto e magro. Il suo volto sottile è 
incorniciato da una folta chioma di 
capelli dal colore dell'argento vivo. 
Osserva il mondo attraverso due 
occhi grigi, pungenti e crudeli. 
Dotato di una forza di volontà 
incrollabile e di un incredibile cari¬ 
sma che gli ha fatto ottenere un 
largo consenso popolare. Nagarov è 
il presidente della piccola repubblica 
indipendente di Volgia. 


IL BRUTTO LUKYAN 
Non poteva mancare, naturalmente, 
un personaggio dall'aspetto truce e 
sgradevole. Lukyan e un quarantacin¬ 
quenne dal fìsico massiccio e impo¬ 
nente. Psicopatico dalla nascita, è 
ossessionato dall’idea di procurare 
dolore fisico alle altre persone, atti¬ 
vità che ama praticare ogni volta che 
gli viene offerta l’occasione. Non ha 
una mente particolarmente brillante, 
ma non è nemmeno uno stupido e 
non deve essere sottovalutato. 


lizzata da sceneggiatori cinematografici 
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PROVATI 



to" all'avventura, scoraggiando lo 
acontro a fuoco diretto con i vari 
nemici ma consigliando, quando posai* 
bile, di eluderne l'attenzione... 



I gioco scoraggia l'approccio frontale con i nemici 



che gestisce in maniera realistica l'illu¬ 
minazione artificiale delle varie scher¬ 
mate. proiettando sugli sfondi le 
ombre dei vari personaggi e le luci 
colorate delle sorgenti luminose, 
l'effetto complessivo è suggestivo, 
offrendo un livello di realismo mai rag¬ 
giunto con questo metodo grafico. 
Meno convincente, invece, è la qualità 
delle animazioni: la prima impressione 
che si ricava nelle battute preliminari 
del gioco è poco incoraggiante. I per¬ 
sonaggi (tutti ■ personaggi, non solo il 
protagonista) si muovono in maniera 
affannosa, offrendo un "fraine rate" di 
pochi fotogrammi al secondo. Si tratta 
di un problema evidentemente deter¬ 
minato dal numero di personaggi (e 
quindi di poligoni) contemporanea¬ 
mente presenti nel gioco. La situazione 
migliora sensibilmente quando, dopo 


aver eluso la sorveglianza delle guardie, 
il nostro beniamino si ritrova da solo 
nell'anticamera dell'impianto estrattivo 
russo in cui ha inizio il gioco. 

Anche il sistema di controllo sem¬ 
bra risentire degli affanni del processo¬ 
re: Cord si muove lentamente sullo 
schermo e sembra rispondere con leg¬ 
gero ritardo ai comandi. Pur trattandosi 
di un difetto considerevole, il proble¬ 
ma non ne pregiudica la giocabilita: 
come abbiamo detto prima. A Sangue 
Freddo non è un vero gioco d azione - 
sullo stile di Metal Gear. per intenderci 
- ma piuttosto un'avventura punta-e- 
clicca realizzata con un sistema grafico 
tridimensionale. Non sono richieste 
particolari doti d’abilità, né un tempi¬ 
smo maniacale Nella maggior parte dei 
casi, il personaggio si muove sullo 
schermo soltanto per raccogliere indizi. 


attivare dispositivi o raggiungere le 
locazioni. Pur disponendo di armi da 
fuoco, il gioco scoraggia l'approccio 
frontale con i nemici, se non in punti 
particolari in cui i nemici sono voltati e 
quindi, non essendo consci della pre¬ 
senza del personaggio, potenzialmente 
inoffensivi. Il gioco è “contenuto" in 
due CD. così come si conviene a una 
grande avventura ed è stato integral¬ 
mente tradotto e doppiato da attori 
italiani professionisti: per non compro¬ 
mettere l'atmosfera prettamente in 
stile cinematografico del gioco, infatti, 
gli sviluppatori hanno scelto di non 
inserire alcun sottotitolo, limitando i 
dialoghi a un livello parlato e obbligan¬ 
do così i giocatori a un ascolto attento 
delle varie conversazioni, coinvolgen¬ 
doli emotivamente in un'avventura dav¬ 
vero A Sangue Freddo ■ 


P avS 

ta 

ti 
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■ GRAFICA Probabilmente la migliore, rtela sua categoria. 9 ■ GLOBALE / 



i 

Magatine 

■ GJOCABILfTA Discreta, anche se penalizzata Pai movimenti Pel protagonista 7 tura punta-e-clicca. 'camuffata' con una veste gra- 1 

VERDETTO 

■ fica Pa gioco d azione 3D Ciò nondimeno, si tratta \ 

1 ■ LONGEVITÀ La trama corM)igente garantisce ore (almeno 60) di divertimento 8 di un titolo davvero notevole 



094 


Jt 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LUG OO 

























Finalmente è arrivato il pezzo torte della collezione. Avrete un 'astronave tutta per voi. potrete 
personalizzarla e divertirvi a sfrecciare su circuiti impossibili. E correre, correre, correre Velocità 
da brivido, accelerazione da urlo per un videogame che vi cambierà i connotati. Ma mente paura 
con WìpeOut 3 Special Edition, farete comunque un figurone. Anzi, una figurina. 
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QUESTO GIOCO VI OFFRE LA POSSIBILITÀ DI DISTRUGGERE CHI VOLETE... COME VOLETE! 



Superare il traguardo non basta: prima bisogna sfasciare 


■ CASA 


SCEE 

■ SVILUPPATORE 


Studio 33 

■ OATA DI USCITA 


Disponibile 

■ PROVENCNZA 


Inghilterra 

■ PREZZO 


L. 89.900 

■ GIOCATORI 


1-4 

rasa 

È? 

P> 


CONSIGLIATO] 


SE VI PIAI 
IL GENERE. 

demolition rac 

Un concorrente nelle lotte 
:ione con euto che volano 


distru- 
W Ki/h. 


on riuscite a battere il record 
del vostro collega di lavoro in 
una corsa di rally? La vostra 
Ritmo Cabrio è inevitabilmen¬ 
te superata dalle altre macchine che vi 
sfrecciano accanto in tangenziale? 
Prendete troppe bastonate anche 
quando affrontate il capo a Tekkeri ? 
Volete risolvere la situazione e risolle¬ 
varvi dopo la delusione della passata 
stagione calcistica? Ecco pronto per 
voi Destruction Derby Raw, grazie a 
cui. allenandovi con cura, potete mal¬ 
menare qualunque vostro avversario... 

Date libero sfogo alle vostre 
frustrazioni in un gioco che riunisce 
un titolo di guida e una specie di 
picchiaduro. Se non rispettate le 
precedenze o i semafori rossi e 
siete un vero pirata della strada, 
sicuramente questo gioco rappre¬ 
senta il vostro ideale. Dimenticate 
pure, dopo aver acceso la 
Playstation, tutte le regole del codi¬ 
ce stradale. Neanche i piloti di 
Formula 1 sono molto pratici con 
DD Raw, non ne hanno le capacità 



(troppo disciplinati!). Forse solamente 
Schumacher ha le carte in regola e una 
buona esperienza alle spalle. Vi ricor¬ 
date quello che accadde con Hakkmen 
in un campionato precedente, dove il 
campione del cavallino rampante 
provò a mettere in pratica quello che si 
può vedere in questo nuovo capitolo 
di Destruction Derby ? Ebbene si. anche 
se forse lo sapete già. DDRaw ha due 
antenati: ma il gruppo che aveva svilup¬ 
pato i titoli precedenti, tuttavia, è stato 
acquistato dalla GT Interactive, dando 
vita a giochi come Driver. Questa terza 
saga non sembra comunque risentire 
della fuoriuscita del gruppo originale e 
assicura ore e ore di divertimento assi¬ 
curato. I progettisti hanno comunque 
affermato di essersi ispirati anche allo 
stesso Driver per ideare qualcosa di 
veramente innovativo. Infatti, rispetto 
ai capitoli precedenti, sono state 
aumentate le opzioni, per allontanare 
ogni minimo pericolo di annoiarsi. 

Avete a disposizione praticamente 
tutto quello che desiderate, ma non 
aspettatevi di sfasciare delle Alfa o 


delle Golf (non state giocando con 
GT2) Se per accumulare dei punti foste 
costretti a utilizzare una costosa Jaguar 
o una Ferrari, il prezzo della riparazione 
della carrozzeria aleggerebbe sempre 
nella vostra mente. La linea dei bolidi 
presenti non è ben definita e il motore 
sembra più uno scarabocchio sotto il 
cofano, che un vero concentrato di 
meccanica e ingegneria. Il design è rude 
ma accattivante, mentre la scelta dei 
colori è abbastanza ampia. Sbizzarritevi 
con la vasta gamma di auto originalissi¬ 
me e cattivissime, in circuiti sempre 
differenti (ce ne sono oltre 26) per con¬ 
quistare il podio nella spettacolare 
Corsa al Massacro. 

Sicuramente più coinvolgenti in 
fatto di modalità sono la divertentissi¬ 
ma "Passa la Bomba' o lo spassoso 
"Grattacielo" Nella prima gara, sul 
vostro tettuccio, durante la corsa, 
compare un candelotto di dinamite 
acceso, che dovrete passare a qualcun 
altro, prima che la miccia si consumi, 
facendovi saltare in aria. Come? 
Ovviamente scontrandovi con gli altri! 
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anche le altre macchine 


Combattere nel "Grattacielo" é invece 
una questione di misure. Osservate con 
attenzione coloro che incautamente si 
avvicinano ai bordo, quindi spingeteli 
per farli cadere giù. Ricordatevi di fre¬ 
nare per evitare di fare a vostra volta 
uno spaventoso salto nel vuoto! 

Nell'opzione "Scontro per Contanti" 
dopo ogni corsa guadagnerete del 
denaro che dipende da quanti punti 
avete accumulato negli scontri e dalla 
vostra posizione finale. Grazie al picco¬ 
lo gruzzolo potete comprarvi a scelta 
un furgoncino per il trasporto di ani- 


Destruction Derby Raw 


COME... - 

VINCERE LA 
SFIDA IN CIMA 


Una delle più emozionanti modalità 
multigiocatoro è l'auto scontro orga¬ 
nizzato sul tetto dei grattacieli. 
Spingere gli avversari giù nel baratro 
comporta pochi danni e molti punti. 


Mentro scorrazzate per il tetto, 
date un'occhiata se qualcuno si è 
avvicinato al bordo dell'edificio. 


AL GRATTACIELO 
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FALLOUT 


Vi sono moltissimi 


Chiamate allora degli amici e sfidateli 



mali, o 
una splendi¬ 
do van. o riparare 
i danni del vostro 
trabiccolo. Elaborate 
il motore e la carrozzeria, dando vita a 
un vero mostro, capace di demolire già 
dalla partenza le velleità di chiunque 
osi proporre una sfida. Impegnatevi a 
fare più danni possibile, guidando 
veloci come razzi (sfruttando anche il 
tasto L2 per il turbo). Ma ricordatevi 
che se volete arrivare a cifre astrono¬ 
miche. non basta accartocciare le 


lamiere di quello che vi precede. Le 
mosse speciali, come i frantumaossi o 
gli spaccatesela, che si compiono diri¬ 
gendovi verso il fianco o sal¬ 
tando sul tettuccio dei 
vostri nemici, saranno molto 
più devastanti. Grazie a un 
paio di queste azioni distrut¬ 
tive. vedrete infatti con vostra 
somma gioia il fumo nero uscire 
dal loro motore, sintomo della loro 
resa. Attenzione però perché i coman¬ 
di non sono molto precisi, anche se la 
sensazione realistica della velocità vi 
aiuta a capire la distanza del vostro 
obiettivo. Dopo avere passato un bel 
po' di tempo, gli avversari digitali non 
vi sembreranno più all'altezza. 
Chiamate allora degli amici e sfidateli 
in modalità "Battaglia" in una delle 
arene del "Destruction Derby" o di 


"Assalto" Se invece di uno solo vi arri¬ 
va in casa una mandria di giocatori, 
smaniosi di prendere in mano il joy- 
pad. non disperate perche è disponibi¬ 
le l'opzione per quattro giocatori. 
Sicuramente un espediente che rende 
più intrigante questo gioco. Infatti, 
dopo un po' che sarete impegnati nel 
demolire tutto ciò che vi circonda, ci 
sarà sempre un minimo rischio di stan¬ 
carsi del gioco. Una nota negativa e la 
mancanza di filmati d'intermezzo, che 
altrimenti avrebbero allietato le pupil¬ 
le di chi è impegnato negli scontri 
organizzati da questo gioco. 

Fortunatamente, è possibile 
godersi le proprie prodezze grazie a 
un fantastico sistema di replay, che 
non mancheranno di mostrare i risvol¬ 
ti più spettacolari delle vostre mano¬ 
vre spericolate. ■ 


COME... - 

SFRUTTARE TUTTE 
LE OPZIONI 

Destruction Derby Raw offre sem¬ 
pre moltissime opzioni e tontissime 
angolazioni sempre diverse. Vediamo 
alcune possibilità... 



Scegliete la macchina che maggior¬ 
mente si adatta a voi. 



Riguardate con gioia le vostre impre¬ 
se migliori. 
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■ GRAFICA Altalenante perfetta nei fondali, ma primitiva nei bolidi 8 ■ GLOBALE / 

Veramente distruttalo, fluido e veloce, brutale e molto j 

1 ■ GOCABtJTA Volerete veramente a 100 all ora ma è difficile fare le curve 9 accattivante e non serve neanche la patente per 1 

VERDETTO 

■ sbattere siile altre macchine! Un evoluzione rispetto \ 

I ■ LONGEVITÀ Le moltissime opzioni creano un ottimo diversivo al com e urta9 agii alto due Destruction Derby \ 
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Ecco il “Generale Lee”™ 
ancora una volta alle prese 
con la legge. 


Vedi? La vita e sempre la 
stessa, proprio come nel 
telefilm. 

Daisy continua a lavorare al 
“Boar’s Nest”, Boss Hogg è 
sempre lì che mangia, Roseo 
cerca sempre di catturare i 
due giovani Duke attraverso 
le strade polverose della 
contea di Hazzard... 


E tu? Sali in auto e prendi il 
volante del mitico “Generale 
Lee”. 

Avanti! E dimmi, la vita non 
è più bella se sei uno dei 
Duke? 


Il “Generale Lee" è tornato! 

E Boss Ho22 
non l’ha ancora fermato. 
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UNA PORTA SI APRE SULLE TENEBRE: ACCETTATE LA SFIDA? 





Entro i confini di Lea Monde i morti diventano zombie, i 


■ CASA Square 


■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L. 90.000 

■ GIOCATORI 

1 
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mmaginate il film perfetto: 
trama elaborata e intrigante, 
riprese estreme diretta da un 
regista con il senso della 
suspense (tipo Cameron o Ridley Scott), 
personaggi cosi ben caratteriuati da 
sembrare autentici, nonché scenari fan¬ 
tastici, dall'aria tenebrosa. Lasciate per¬ 
dere per un attimo il mondo del cinema 
e pensate, invece, al videogioco 
Playstation più vicino alla perfezione: 
grafica da capogiro, fluidità delle anima¬ 
zioni, giocabilità varia e profonda. Ora 
prendete questi due campioni ideali, 
mescolateli bene assieme, agitate il 
tutto e il risultato non può che esse¬ 
re l'ultimo capolavoro di Square, un 
videogioco che è quasi Arte, 

Un gioco senza difetti, msomma? 
Non proprio, ma di quei pochi presenti 
ce ne sbarazziamo subito. Il primo 
riguarda i salvataggi: per ognuno sono 
necessari ben tre blocchi della memory 
card: il secondo riguarda la lingua dei 
testi e dei dialoghi, ancora una volta solo 
quella inglese. Se avete un buon diziona¬ 
rio questo difetto sarebbe perfettamente 


superabile, ma non vi nascondiamo che 
molte saranno le sequenze animate con 
personaggi che si parlano, si insultano, si 
minacciano e. in generale, portano avanti 
una trama da romanzo, non esattamente 
lineare. Come se non bastasse, il manuale 
(accessibile in ogni momento dal menu 
principale) è lungo e articolato. Non fatevi 
scoraggiare, però, perche Vagrant Story 
saprà ricompensare ampiamente i giocato¬ 
ri più tenaci con un'esperienza videoludica 
indimenticabile. 

Vagrant Story è un GdR d'Azione; que¬ 
sto significa che. a differenza dei classici 
GdR alla Final Fantasy. il tempo scorre 
senza pause, fermandosi solo quando deci¬ 
dete l'attacco o volete cambiare l'arma. 
Vagrant è atipico nel suo formato, a metà 
tra l'azione immediata e lo studio di strate¬ 
gie più impegnative, In Vagrant sarete soli 
in una lotta impari contro creature impos¬ 
sibili. mostri da incubo, trappole e labirinti 
mortali. Mentre procedete nell'esplorazio¬ 
ne di scenari immensi, la storia si sviluppa 
con filmati in grafica di gioco, realizzati in 
modo impeccabile. La visuale è in terza 
persona e vi muovete in un ambiente 3B 


del tutto esplorabile. Entrate nella visuale 
in prima persona e vi guardate attorno alla 
ricerca dei segreti; tornate in terza persona 
e allontanate la visuale per tenere in 
pugno la situazione... infine ruotate lo 
schermo e scegliete la strategia migliore. 

Prima di tuffarci nell'intricata vicenda 
di Vagrant Story, vediamo il cast dei per¬ 
sonaggi. Ashley è il protagonista (il vostro 
alter ego per tutta l'avventura), un cavalie¬ 
re di un regno medievale fantastico, capa¬ 
ce di agire con sangue freddo e determina¬ 
zione. senza mai lasciarsi trasportare dalle 
emozioni: qualcosa lo tormenta, un ricor¬ 
do. forse le tracce di una vita dimenticata. 
Sydney Losstarot è l'antagonista, il perso¬ 
naggio misterioso per eccellenza, a capo 
del misterioso culto di Mullenkamp. 
Sydney è in apparenza il cattivo del gioco. 
Poi ci sono Guildenstern. Rosencrantz. la 
bella Merlose e altre figure tramano dietro 
le quinte... Ashley ha il compito di trovare 
Sydney Losstarot e portarlo davanti alla 
giustizia. I Crimson Blades. i soldati della 
guardia scelta del Cardinale, cercano di 
catturare Sydney. Quest'ultimo fugge per 
le intricate vie di Lea Monde inseguendo 
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E impossibile completare il 10 O% 

del gioco «I primo tentativo. Circa il 20% 
resterà nascosto e a disposizione del gio¬ 
catore per una seconda avventura m quel 
di Lea Monde. La longevità ne risulta 
ancor più esaltata 


un suo fantomatico piano. Confusi? Non è 
il caso, in fondo si tratta di una grande 
caccia al tesoro, ambientata in una città 
fantasma, i cui partecipanti sembrano 
avere doppi fini, segreti inconfessati, oscuri 
passati. Vagrant Story è interamente 
ambientato nella città di Lea Monde, ma 
non pensate di scoprire uno scenario 
monotono e ripetitivo, tutt'altro. Vi calate 
nelle cantine buie e polverose dell'antico 
borgo e cominciate l'esplorazione di un 
mondo spettrale, penetrate nelle cata¬ 
combe dove i morti si agitano in un sonno 
inquieto, riemergete poi all'aperto per una 
breve boccata d'aria, passeggiando tra i 
vicoli angusti della città vecchia, dove gli 
unici esseri viventi sono le guardie del 
Cardinale. Tra le case diroccate e i saloni di 
palazzi fatiscenti trovate anche officine 
abbandonate dove manipolare armi e 
armature, forgiare nuovi strumenti di 
morte, riparare l'equipaggiamento. E non è 
finita quando vi state abituando alle stra¬ 
de labirintiche della città sepolta, eccovi 
in un bosco spettrale, immerso nelle neb¬ 
bie. dove è impossibile orientarsi. Gli sce¬ 
nari di Lea Monde sono tanti, ben caratte- 


Vagrant Story 


COME... - 

TRASFORMARE 
LA REALTA IN 
FANTASIA 

St. Emilion è un ridente borgo 
medievale, a 40 Km. da Bordeaux, 
in Francia. Le sue vie che sanno di 
antico e le sue atmosfere un po' 
fantastiche hanno ispirato gN svilup¬ 
patori di Vagrant Story, quei geni 
della Square hanno fotografato gli 
angoli più pittoreschi della cittadi¬ 
na. trasformandola nella loro Lea 
Monde, certo spettrale, eppure cosi 
vera, reale. Un tocco magistrale in 
più che arricchisce l'universo affa¬ 
scinante di un capolavoro. 
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Esplorate così miniere, caverne, antichi templi, superate 



rizzati e dotati di un'atmosfera boia, spet¬ 
trale. Le tenebre sono ancor più accentua¬ 
te dai momenti che passate all’aperto, per 
contrasto quasi luminosi. Esplorate così 
miniere, caverne, antichi templi, superate 
baratri senza fondo e trappole mortali, 
fino alla Grande Cattedrale al centro delle 
rovine, una costruzione enorme che incu¬ 
te timore, dove i misteri troveranno una 
risposta... forse! La sinistra città nasconde 
facilmente passaggi e tesori tra le sue 
crepe, su cornicioni altissimi, dietro osta¬ 
coli apparentemente insormontabili. 

Esplorate i livelli del gioco con una 
libertà di movimento insospettabile: salta¬ 
te, vi arrampicate, raccogliete gli oggetti 
più disparati, tra tomi di magia, pozioni, 
lame e impugnature, chiavi e sigilli, meda¬ 
glioni incantati, armature ed elmetti. 
Vagrant Story e ambientato in un mondo 
spietato e. manco a dirlo, vi troverete a 
combattere con una frequenza allarmante. 
Buttarsi negli scontri a testa bassa, perù, 
ignorando le leggi alla base del combatti¬ 
mento. equivale a un suicidio. Nel gioco 
di Square si possono colpire parti precise 
di un avversario: le braccia, le gambe, il 



Imparate magia leggendo i Grtmon, i tomi 
arcani che trovate noi torneo di Lea Monde. Ecco 
le magie pni utili, da utilizzare m ogni situazione: 
Heal, Degenerate. Prosta sia. Heraktes. Anatyse. 
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baratri senza fondo e trappole mortali 


corpo e la testa; questo, almeno, per i 
nemici umanoidi- altrimenti le possibilità 
aumentano, con zampe, code e altre 
appendici. Anche i mostri possono colpir¬ 
vi in aree particolari, abbassando le vostre 
prestazioni e capacita. 

Il sistema di gioco non è affatto super¬ 
ficiale; premete il pulsante per colpire, il 
tempo di ferma e compare una griglia 
verde che mostra la gittata dell'arma Se il 
nemico e all'interno della griglia, potete 
selezionare l'area che desiderate colpire. 
Poi. si comincia a fare sul serio. Dovete 
premere il pulsante dell'attacco speciale 
nel momento esatto in cui l’arma cala sul 
nemico (il momento preciso è indicato da 
un punto esclamativo che appare sulla 
testa del malcapitato). Se il tempo è cor¬ 
retto. Ashley esegue un secondo colpo, 
durante il quale dovete premere il pulsan¬ 


te di un secondo attacco; ogni volta che 
premete il pulsante in tempo con l'appari¬ 
zione del punto esclamativo, il nostro 
eroe rinnoverà l'attacco, senza concedere 
al nemico la possibilità di reagire. Se si riu¬ 
scisse a eseguire una combinazione di 20 
colpi ininterrotti (evento affatto impossi¬ 
bile) potreste uccidere un boss senza cor¬ 
rere alcun pericolo- comunque, vi sfidia¬ 
mo a riuscirci! Il nostro record è una 
sequenza di 17 colpi consecutivi, senza 
pausa. Ogni stanza, ogni passaggio di Lea 
Monde si affaccia su un incubo differente, 
sia esso una creatura famelica o un enig¬ 
ma. in apparenza senza soluzione. Spesso 
coraggio e determinazione potrebbero 
non bastare, soprattutto se state fronteg¬ 
giando un massiccio golem di pietra o 
un'armatura metallica animata da uno spi¬ 
rito malefico. Fermate il tempo, entrate 


nel menu dell'equipaggiamento e scegliete 
l'arma adatta Colpite il nemicaftta^ 
gambe, rallentandone il movim^R cXoi 
mettetevi a distanza di sicurezza e lancia¬ 
te una magia devastante... azione e strate¬ 
gia si mescolano sempre con impeccabile 
equilibrio. 

Vagrant Story è un gioco assolutamen¬ 
te splendido, capace di regalare emozioni 
a ogni angolo e a catturare l'attenzione 
del videogiocatore piu riluttante; certo, 
non si deve dimenticare che appartiene a 
un genere molto particolare, quello dei 
GdR e la lingua inglese non facilita la 
comprensione di un sistema a tratti assai 
complesso. In definitiva, l'ultimo capola¬ 
voro Square rimane un autentico fuori 
classe, degno di tutti gli onori, dotato di 
un fascino irresistibile... un titolo che non 
può mancare a nessuna collezione.. ■ 


COME... - 

VINCERE 
IN BATTAGLIA 


Finire Vagrant Story dimenando 
colpi di spada a casaccio, è fuori 
discussione... Ogni arma possiede 
parametri precisi che ne dettano 
l'efficacia. Le variabili da tenere in 
considerazione sono davvero tante! 


Un'arma, per essere efficace contro 
un drago di fuoco, diciamo, deve 
possedere un alto punteggio nella 
classe Drago, o un ottimo punteg¬ 
gio nell'affinità opposta a quella del 
nemico (Acqua contro il Fuoco). 


Guardate il mostro con attenzione, 
indovinando la sua Classe e, ancor 
di piu, la sua Affinità, svelata da 
particolari appariscenti. In alcuni 
casi l'affinità di un mostro è svelata 
dalla sequenza grafica introduttiva. 


Tenete a portata anche le pietre 
magiche con tutte le possibili 
Affinità, inserendole nell'impugnatu¬ 
ra dell'arma, nel momento del biso¬ 
gno. La scelta dello strumento adat¬ 
to aggiungo un tocco di strategia. 
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GRAFICA 

GIOCABILITA 


Altissimo livello di dettaglio 10 
Praticamente senza confini 9 


I LONGEVITÀ 


Tornare a giocarci e sempre inesperienza 10 


■ GLOBALE 

Giocabilità unica, taglio cinematografico, grafica ai 
massimi livelli; Vagranl Story si appresta a conqui 
stare il grande pubblico e a tenerlo inchiodato davano 
ala Playstation fino ai titoli di coda e persino oltre 1 
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Un vero cartone animato fa da sequen¬ 
za introduttiva al nuovo titolo della Whoopee 
Camp, sostituendo le animazioni in grafica 
computerizzata del primo episodio. Un parti¬ 
colare che i fan apprezzeranno molto... 



TORNA UNO DEI PERSONAGGI PIU BIZZARRI 




Tomài 2 è una 

via di mezzo tra 
un'avventura e un 
gioco di piattafor¬ 
me. Per questa 
ragione le sequenze 
d'intermezzo, parti¬ 
colarmente copiose, 
sono state realizza¬ 
te utilizzando la 
stessa veste grafi¬ 
ca del gioco vero e 
proprio, conferendo 
continuità e coeren¬ 
za a tutto l'intrec¬ 
cio narrativo. 


Tombi 2 



Un sistema grafico poligonale che proprio nulla ha da invidia- 


■ CASA 

SC E E 

■ SVILUPPATORE 

Whoope Camp 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

1.59.900 

■ GIOCATORI 

1 
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a ual è il gioco più stravagante 
del catalogo titoli Playstation? 
la scelta, in effetti, è piuttosto 
ardua: la demenzialità sembra 
infatti un ingrediente essenziale di una 
grande quantità di giochi di successo (si 
pensi a Croc, a Ge* ÌD. a Ape Escape, a 
Spyro, a Crash Bandicoot. a Rayman), ma 
quando la bizzarria riguarda anche il 
sistema stesso di gioco, la cerchia è desti¬ 
nata a restringersi sensibilmente, e uno 
dei candidati più autorevoli per questo 
insolito primato resta senza dubbio lo 
strampalato Tombi, degli sviluppatori 
nipponici della Whoopee Camp. 

Pubblicato nell'estate del 1998, Tombi 
ha offerto agli utenti della console di casa 
Sony le bizzarre avventure di uno strava¬ 
gante orchetto rosa in una chiave quanto- 
mai insolita: riproponendo lo stesso siste¬ 
ma di controllo dei vecchi giochi di piat¬ 
taforme in 2D. tanto in voga ai tempi delle 
console a 16-bit, i giocatori avevano la pos¬ 
sibilità di muovere il buffo protagonista in 
un ambiente in finta grafica tridimensiona¬ 
le. all'Interno della quale il personaggio 
poteva stare su due differenti piani paralle¬ 


li. passando dall'uno all'altro soltanto in 
alcuni punti predefiniti. 

Oggi, a due anni dall'uscita del caposti¬ 
pite. la Whoopee Camp ci riprova, offren¬ 
do un prodotto rinnovato nella forma, ma 
che conserva sostanzialmente immutati i 
contenuti, mantenendo inalterato il singo¬ 
lare sistema di gioco che aveva decretato il 
successo del titolo originale. Tombi 2. pro¬ 
prio come il predecessore, non è nient altro 
che un gioco di piattaforme rigorosamente 
in due dimensioni, "immerso" con grande 
naturalezza e disinvoltura in un mondo rea¬ 
lizzato in genuina grafica poligonale JD. È 
proprio il nuovo sistema grafico a rappre¬ 
sentare il punto di forza di questo eccel¬ 
lente seguito, un sistema grafico poligonale 
che proprio nulla ha da invidiare a quello di 
altri titoli più tradizionali come Ape Escape 
o MediEvil 2, in cui non e invece stata 
posta alcuna limitazione ai movimenti dei 
giocatori. Il mondo di Tombi 2 è un vero 
mondo "virtuale^ costituito da poligoni 
coloratissimi che. a differenza del titolo 
originale, possono essere osservati da 
diverse angolazioni. Grazie ai movimenti 
della telecamera che, cercando di offrire 


sempre la miglior visuale possibile, fluttua 
in continuazione per lo schermo, il gioca¬ 
tore ha occasione di ammirare i dettaglia¬ 
tissimi paesaggi in profondità, dimentican¬ 
do talvolta le limitazioni dinamiche ai pro¬ 
pri movimenti Per la verità, nel gioco sono 
stati inseriti due livelli “bonus" in cui il per¬ 
sonaggio, inquadrato dall'alto, è libero di 
muoversi normalmente: si tratta comunque 
di eccezioni e. per il resto, il metodo di 
controllo si conforma pienamente a quello 
già sperimentato con successo nel primo 
capitolo della serie, l'obiettivo "formale" 
del gioco è il ritrovamento di Tabby. un 
amico di Tombi. scomparso in circostanze 
misteriose e sospette. Si tratta, però, di un 
pretesto per indurre i giocatori a un lungo 
viaggio in cui saranno chiamati a confron¬ 
tarsi con decine e decine di missioni 
"minori" il cui superamento, sovente, è 
indispensabile al proseguimento dell'avven¬ 
tura. Alcune missioni comportano il ritrova¬ 
mento di un particolare oggetto, mentre 
altre obbligheranno i giocatori a spremere 
le meningi per trovare il proverbiale "ban¬ 
dolo della matassa" in grado di sbloccare la 
situazione. Non tutte le missioni, tuttavia. 
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Tombi 2 




sono immediatamente risolvibili: in alcuni 
casi è necessario l’impiego di un oggetto 
che può essere recuperato soltanto in una 
fase piu avanzata dell'avventura, obbligan¬ 
do il giocatore a ritornare sui propri passi 
per risolvere obiettivi lasciati incompiuti. 
Tutto ciò si traduce, inevitabilmente, in un 
notevole incremento della longevità del 
gioco, a beneficio della qualità finale del 
prodotto Un buon titolo insomma, piace¬ 
vole e originale rivisitazione del tema clas¬ 
sico dei giochi di piattaforme in cui il vec¬ 
chio sistema di controllo dei titoli in 2D 
trova naturale compimento in una cornice 
tecnicamente sofisticata e magistralmente 
variopinta. Il particolarissimo stile di gioco, 
tuttavia, potrebbe non piacere ai fan dei 
giochi di piattaforme più tradizionali, che 
potrebbero trovare insopportabili le limita 
zioni di movimento. ■ 


COME... - 

SI VIVE IN UN 
MONDO TRIDI¬ 
MENSIONALE... 

Tombi 2, cosi come il suo predeces¬ 
sore, è un gioco di piattaforme in 
20. Nonostante il "look” tridimen¬ 
sionale, infatti, il giocatore non è 
libero di muoversi aH'intemo del 
mondo poligonale creato dagli svi¬ 
luppatori, ma è obbligato a muover¬ 
si seguendo dei "binari” prefissati, 
lungo i quali il giocatore può spo¬ 
starsi soltanto verso sinistra e 
verso destra. 



Quando si giunge a un’intersezione, 
vengono evidenziate due frecce che 
offrono la scelta al giocatore tra 
due direzioni perpendicolari. 



...scegliendo la direzione perpendi¬ 
colare, l'inquadratura ruota di 90 
seguendo i movimenti del protago¬ 
nista... 
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Coloratissima e ricca, tra le migliori viste 9 

■ GLOBALE f 

Tombi 2 rappresenta ma gradevole e intelligente «iter- f 
prefazione dei giochi 0 piattaforme pu tradizionali La 1 | 

! Magagne 

■ GIOCABIUTÀ 

Ottima, se si dispone di una buona mira 

8 

| VERDETTO 

| ■ LONGEVITÀ 

Tantissime missioni da compiere, molti mondi da visitare 
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Rigore 


Proprio COIÌ16 nella realtà, gran 
parta degli interventi arbitrali scatenerà sce¬ 
neggiate di protesta in campo. 



DA EA UNA SIMULAZIONE CALCISTICA DEDICATA Al CAMPIONATI 


Euro 2000 


EUROPEI 


Non si può far altro che inchinarsi dinanzi a stadi e calcia- 



■ CASA 

Electronic Arte 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ OATA O USCITA 

Disponibile 

■ PR0VENCNZA 

Canada 

■ PREZZO 

L.99.000 

■ GIOCATORI 

1 - 4 
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li Europei stanno ormai per 
concludersi, ma se siete stati 
esclusi dalla lista dei convoca¬ 
ti di Zoff e avreste voluto par¬ 
tecipare in prima persona a questo 
importante torneo, sappiate che nulla é 
ancora perduto. Con l'ultima simulazio¬ 
ne calcistica nata in casa EA. potrete 
infatti disputare con la vostra nazionale 
del cuore nientemeno che i Campionati 
Europei di calcio, a partire dalle prime 
fasi di qualificazione... 

Come potrete facilmente immaginare, 
ci troviamo dinanzi a un nuovo titolo del- 
l'ormai intramontabile serie di simulazioni 
calcistiche pubblicata da EA. a tutti meglio 
conosciuta come FIFA D'altra parte, le 
immagini sparse su queste stesse pagine 
sono la diretta testimonianza del legame 
che accomuna EURO 2000 con il prede¬ 
cessore FIFA 2000. Graficamente non si 
notano particolari rivoluzioni La filosofia 
di gioco è poi sempre quella che. nel 
bene e nel male, ha fatto la fortuna di 
questa serie di simulazioni calcistiche e 
che. pur offrendo qualche spunto tatti¬ 
co. ha dato maggior risalto allo scontro 


fisico tra gli atleti e alla spettacolarità 
delle giocate dei singoli campioni. 

Non appena si inizia a giocare, risulta 
però evidente che questa somiglianza e 
destinata a sfumare dinanzi a una rinnova¬ 
ta intelligenza artificiale dei giocatori e a 
tante altre piccole novità. Una nuova 
gestione del possesso palla è in parti¬ 
colare l'aspetto che ha consentito 
di annullare quel predominio delle 
linee offensive che caratterizzava 
FIFA 2000. Il portatore di palla in 
FURO 2000 ora può ancora proteg¬ 
gere la sfera con il proprio corpo, 
ma se pressato risulta meno 
coordinato nel tiro e più 
impacciato nei movimen¬ 
ti. Finalmente, dunque, 
difensori e attaccanti si 
contenderanno la palla 
quasi ad armi pari I pun¬ 
teggi tennistici diventano 
cosi meno frequenti, poiché 
arrivare sotto rete è ora 
un'impresa meno semplice del 
previsto. 

EURO 2000 è il videogioco 


ufficiale dei Campionati Europei 2000 
(organizzati da Olanda e Belgio). Tutte le 
divise delle nazionali (per un totale di 153 
diverse magliette), i nomi dei giocatori e. 
naturalmente. Benelucky (la mascotte uffi¬ 
ciale) sono dunque la fedele copia della 
realtà. Il parco squadre non si limita poi 
alle sole formazioni qualificate per le 
fasi finali del torneo, così potrete 
disporre anche delle nazionali che 
fino all'anno scorso hanno disputato 
i gironi preliminari, per un totale di 
ben cinquantuno squadre. 
Logicamente non sono incluse nazio¬ 
nali extraeuropee e di club. 

Anche per quanto riguar¬ 
da le modalità di gioco 
EURO 2000 offre un'am¬ 
pia scelta, pur non disco¬ 
standosi mai dal tema dei 
Campionati Europei. 
Potrete cosi non solo parte¬ 
cipare a tutte le fasi del tor¬ 
neo di quest'anno, ma rivivere 
in prima persona tutte le semifi¬ 
nali (e naturalmente le finali) 
degli Europei disputati fin dal 
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Euro 2000 



COME... - 

TRASFORMARE 
UN GIOCATORE 
IN CAMPIONE 

EURO 2000 consente di modificare 
ogni calciatore non solo intervenen¬ 
do sul suo aspetto estetico (corpora¬ 
tura, capelli e colore della pelle), ma 
i stravolgendone anche le potenzia Irta 
atletiche e le capacita tecniche. 





tori così ben riprodotti 




Ogni azione può essere rivista al ral- 
| tentatore e analizzata da ogni prospettiva. 


lontano I960. EURO 2000 consente inoltre 
di comporre le competizioni con le nazio¬ 
nali preferite o di giocare le partite secon¬ 
do le regole del "golden gol" (vince chi 
segna per primo un certo numero di reti). 

Esprimere un giudizio sull'aspetto grafi¬ 
co del gioco è invece un po' più difficile 
Le due facce della stessa medaglia porta¬ 
no infatti a valutazioni contrastanti Sotto 
il puro aspetto estetico non si può far 
altro che inchinarsi dinanzi a stadi e calcia¬ 
tori cosi ben riprodotti, ma per quanto 
riguarda la fluidità del gioco sembra che 
gli sviluppatori di EURO 2000 abbiano 
dovuto escludere qualche fotogramma di 
troppo. In particolare, nelle fasi più conci¬ 
tate della partita, la vostra Playstation dif¬ 
ficilmente riuscirà a riprodurre con la 
dovuta scioltezza le splendide composi¬ 
zioni poligonali di EURO 2000, ■ 


Se GulliC, West e Ravanelli sono 
diventati famosi in parte lo devono 
anche ai loro capelli. 


Con Euro 2000 potrete trasformar¬ 
vi da semplici giocatori di calcio, in 
parrucchieri e truccatori. 



■ GRAFICA 

■ GIOCABIUTÀ 



Esteticamente gratificante ma poco fluida 8 ■ GLOBALE 

- EURO 3000 rappresenta senz altro in gran passo 

Vanta un metodo di controllo particolarmente intuitivo 8 avanti nspetto a FIFA 3000 Tra i pregi l'elevato detta 

gin grafico e un schema di gioco intuitivo Meno esal- 
Gli Europei e niente di più 6 tante invece la Nudità delle animazioni 
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A CACCIA DELLA COPPA DEI CAMPIONI... DELL’ANNO SCORSO! 



L’impatto iniziale è di quelli che fanno ringraziare il cielo 


■ CASA 

Eidos 

■ SVILUPPATORE 

Silicon Dreams 

■ DATA DI USCITA: 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L113.300 

■ GIOCATORI 

1-8 


SE VI 


IL GENERE' 

■sfsE.aa 
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B a Champion: League - nuovo 
nom« “trendy” della vecchia 
Coppa dei Campioni in voga 
dall'inizio degli anni '90 - è il 
massimo per qualsiasi squadra di club. 
Certo, lo scudetto è un traguardo ago¬ 
gnato e difficile da raggiungere, ma 
sedersi sul trono d’Europa è ancora più 
difficile, dato che per farlo bisogna 
dimostrare di essere i migliori per due 
stagioni consecutive. Un videogioco su 
questa competizione, quindi, sta a un 
appassionato di videogame come un 
favo di miele sta a un orso. Il proble¬ 
ma. e c'é da stare certi che l'orso 
sarà d'accordo, è che il favo deve 
essere pieno, poiché ritrovarsi con 
una boccata di api non è proprio il 
massimo della vita. 

UEFA Champions League, ennesimo 
sforzo della Eidos per riprodurre fedel¬ 
mente il gioco più bello del mondo, 
accusa proprio questo problema: dietro a 
un aspetto accattivante, si nasconde un 
gioco dello spessore di una fetta di pro¬ 
sciutto. Peccato, perché l'impatto iniziale è 
di quelli che fanno ringraziare il cielo che 




esistano i videogiochi. Il filmato intro¬ 
duttivo. con musica, marchi e colori 
ufficiali della Champions League. infat¬ 
ti. dà al povero videogiocatore l'illusio¬ 
ne di poter disputare la coppa più pre¬ 
stigiosa d'Europa in tutta la sua com¬ 
pletezza. Il che. tra l’altro, è vero, se 
non fosse che al momento di giocare si 
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Champions League 1999/2000 



zarne al meglio lo svolgimento. 



che esistano i videogiochi 


ha la stessa sensazione che si prova 
quando, aprendo i regali di Natale, ci si 
accorge che nessuno vi ha fatto il dono 
che aspettavate. 

Quello che penalizza pesantemente 
UEFACL è la scarsa intelligenza artificiale. 
A dispetto delle varie possibilità offerte 
dal menu delle tattiche, che permettono 
di schierare terzini di spinta, mezzepunte 
e quant altro, i calciatori non partecipano 
attivamente all'azione. Mai una sovrap¬ 
posizione. mai uno scatto senza la palla: 
la squadra rimane sempre schierata 
secondo lo schema iniziale. Addirittura, 
se ve ne state fermi nessun avversario 
verrà a rubarvi la palla. 

Tutto questo è un vero peccato, per¬ 
che il gioco altrimenti sarebbe davvero 
interessante. Oltre al fascino della 
Champions League. del quale abbiamo 


già parlato. UEFACL vanta una grafica di 
buon livello, con delle ottime animazio¬ 
ni. e un sistema di controllo semplice e 
immediato, che vi consentirà di effettua¬ 
re da subito lanci, cambi di gioco e uno- 
due. Addirittura eccezionali sono i tiri al 
volo sui cross, che permettono di scoc¬ 
care bolidi in acrobazia assolutamente 
incredibili con irrisoria facilità. Unica 
pecca è l'impossibilità di far uscire il por¬ 
tiere. per la gioia delle punte avversarie 
che. giunte a un metro dalla porta, vanno 
inesorabilmente in gol 

La licenza della Champions League 
ha inoltre un certo limite. Le statistiche 
sono si aggiornate, ma alla stagione 
appena conclusa, nducendo cosi la lon¬ 
gevità. Inoltre, mancano alcuni grandi 
club italiani come Inter e Parma, che 
tutti gli appassionati vorrebbero sempre 


trovare in un gioco di calcio. Presa la 
licenza Champions League. la Eidos 
poteva fare anche lo sforzo di acquista¬ 
re quella di tutte le squadre dell'UEFA: il 
gioco ne avrebbe guadagnato. In fin dei 
conti. UEFA Champions League non è 
un brutto gioco, ma non è neanche il 
capolavoro che sembra essere dopo le 
prime battute. Una volta capite quattro 
cose si riesce a giocare divertendosi, ma 
il calcio è un'altra cosa. Manca il pathos, 
il senso della sfida e il coinvolgimento 
che. per esempio, hanno fatto la fortu¬ 
na della serie /SS. Qui. una volta vinta la 
Champions League. gli stimoli per 
disputare altre partite hanno la consi¬ 
stenza delle bolle di sapone. La Eidos 
aveva la possibilità di segnare un calcio 
di rigore, ma purtroppo per lei l'ha 
miseramente fallito. ■ 



Tutte le fasi di gioco più 

importanti, come ammonizioni e gol, 
sono accompagnate da animazioni 
molto ben fatte. 



COME... - 

TIRARE AL VOLO SUI 
CALCI PIAZZATI 

Un sistema molto semplice per fare 
gol sui calci piazzati, piuttosto che 
tirare direttamente in porta, è quel¬ 
lo d’indirizzare la palla con un pallo¬ 
netto verso un compagno in area di 
rigore. A questo punto basterà 
tenere premuto il pulsante Cerchio 
e il nostro attaccante si produrrà in 
uno spettacolare tiro al volo che di 
sicuro impegnerà il portiere. Là 
realtà è un'altra cosa, ma di sicuro 
questo è un trucco molto efficace. 



Playstation 
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GRAFICA 


Belle le maglie e le animazioni, ottani i replay 8 


GIOCABILITA 


Si gioca subito, ma non al calcio 


LONGEVITÀ 


Diverte, ma lino alla Ime della competizione 6 


■ GLOBALE 

Un gioco divertente e immediato, che delude per 
un nteHigenza artificiale primitiva Peccato, perche il 
resto e ben pensato, e la licenza avrebbe aggunto 
quel quid in più al gioco per un bel salto di quatte 
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E incredibilmente facile imparare a eseguire fanta- 



■ CASA 

SCEE 

■ SVILUPPATORE 

Clap Hanz 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PREMINENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L.59.900 

■ OOCATORI 

1 - 0 
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ome può un gioco come 
Everybody's Golf 2, privo di 
una licenza PGA (il più 

I-1 importante torneo a livello 

mondiale), senza personaggi di spic¬ 
co e mancante di un nome di richia¬ 
mo. attirare tanti appassionati di 
golf e non? Lo capirà solo il pazzo 
che abbia avuto il coraggio di inserir¬ 
lo nella sua console grigia: verrà 
subito rapito dallo spettacolo offer¬ 
to da quest’ultima follia nipponica. 
Tante volte chi sviluppa dei giochi 
derivanti da soggetti già noti dimen¬ 
tica di creare, approfittando della 
fama data dal nome, un prodotto 
che sia anche giocabile. Tanti sono i 
giochi che si vantano di avere un 
titolo famosissimo, e che riescono a 
vendere migliaia di copie solo grazie 
a questo. Molte di queste produzioni 
videoludiche però non avranno nem¬ 
meno un graffio, perchè dopo una 
partita sono lasciati ammuffire. 
Everybody's Golf 2 invece lo conti¬ 
nuerete a giocare e rigiocare per 
mesi, diventerà uno dei vostri passa¬ 


tempi preferiti, quelli che si piazzano 
nella Playstation appena qualche 
amico vi viene a trovare. E va bene. 
Cedric. Dottie. 

Rocco sono nomi 
per voi ancora scono¬ 
sciuti (sono alcuni dei prò 
tagonisti di questo gioco), 
ma sarà come utilizzare 
Tiger Wood o Costantino 
Rocca, perché ognuno ha 
capacità differenti e inol¬ 
tre con un aspetto più 
simpatico. Purtroppo i 
vari giocatori (ce ne 
sono ben tredici) li 
dovrete conquistare 
vincendo i vari tornei. 

All'inizio sarà faci¬ 
le fare un birdie o un 
eagle. ma dopo 
dovrete imposses¬ 
sarvi delle tecniche j 
del golf se volete 
procedere: solo 
cosi potrete divertirvi 
anche con i personag¬ 


gi più forti e dagli swing più potenti. 

È incredibilmente facile imparare a 

compiere fantastici colpi a 
effetto (basta agire sui 
tasti direzionali mentre si 
colpisce la pallina 
bucherellata), ma 
riuscire a fare un 
bel eagle non è proprio 
semplice. Se riuscite a 
fare un colpo eccellente 
vedrete il vostro perso¬ 
naggio esaltarsi tutto 
raggiante; ma si 
deprimerà se 
andrete sotto il 
par o se perde¬ 
rete una corsa. E 
ricordate di salva¬ 
re le vostre 
imprese. 
Potete cosi 
far arrabbiare i 
vostri amici, mostrando loro di cosa 
siete capaci. 

Il sistema di controllo è molto 
intuitivo, prevedendo una barra di 
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Everybody’s Golf 2 



stici colpi a effetto... 


potenza comandata da una triplice 
pressione (lo stesso usato anche in 
altri titoli per il golf). Le gare sono 
tutte ben realizzate, curate in ogni 
dettaglio, ognuna con il proprio grado 
di difficoltà. 

La variante meteorologica rappre¬ 
senta un ostacolo da tenere da conto, 
mentre dal canto loro i personaggi 
pittoreschi, fluidamente animati, cor¬ 
rendo per il campo per raggiungere la 
palla sono un vero tocco di classe. 
Tutti questi piccoli particolari sono 
quelli che rendono grande questo 
gioco. Tutto sommato si può consi¬ 
derare Everybody's Golf 2 come 
l 'Anna Kournìkova's Smash Court 
Tennis dei giochi di golf- in altre 
parole, giocabilità e passione allo 
stato puro. ■ 



Utàiznita un personaggio potente co- 
me Rocco e colpite La palline con tutta 
la forza. Calcolate la velocità del vento 
osservando il movimento delle nuvole. 



Per raggiungere il green dovrete 
superare solo 125 yard; facile se 
utilizzate un ferro. Attenzione al 
vento, e date effetto alla palla. 


• 4 .- 

; 



1 



Con un po’ di fortuna riuscirete a 
bloccare In pallina a breve dntarua 
dalla buca. Ora osservate cosa succo* 
de grazie allo spin che avevate dato. 



Ruotando vorticosamente, la palla ini¬ 
zierà a fare scintille o si dirigerà verso 
la buca. Non sarà proprio realistico, 
ma cosi potrete fare un eagle. 


Playstation 

■ GRAFICA 

Sicuramente non un tocco d'artista, mà molto colorato 7 

■ GLOBALE / j 

Già il titolo evidenzia le possibilità del gioco / | 

Everybody's Golf 3 e adatto sia agli amanti dello 1 ■ 

* Ma gazine 

[ ■ GIOCABILITÀ Immediato per 1 penepiano. pai impegnalo se volete conoscere * golf 9 

f VERDETTO 

| ■ LONGEVITÀ 

Una divertente alternativa alla monotonia della vita 9 

sport, sia ai prolessionsti del golf, che ai penici \ ' 

piano del mini-goti 
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Le macchine hanno i finestrini trasparenti, dai quali si 


■ CASA 

Electronic Arts 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA 0» USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GIOCATORI 

1 • 4 
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rima di chiedervi perché 
bisogna acquistare un gioco 
con delle Porsche quando in 
Gran Turismo 2 ci sono que¬ 
ste e non solo, aspettate di leggere le 
pagine che seguono, per poi prendere 
in tranquillità la giusta decisione. 

Forse non è necessario dirlo, ma a 
parte le auto della polizia, tutte le altre 
vetture presenti nel gioco sono delle 
Porsche. Sono presenti tutti i modelli 
dal 1948 (con la 356) all’ultima nata (la 
911 Turbo). In questo viaggio di oltre 
cinquant anni si incontrano la prima 911 
degli anni ’60. la costosissima 959 o la 
917 Short Tail. In totale ci sono oltre 


70 Porsche ricostruite perfettamente, 
tanto bene che dovete essere dei veri 
intenditori per riuscire a percepire tutte 
le piccole varianti della serie 911. 

Grazie a una grafica sorprendente, 
le macchine hanno i finestrini traspa¬ 
renti. dai quali si distinguono gli interni 
e il guidatore che muove il volante 
nelle curve. Tutte le convertibili hanno 
il tettuccio abbassato, sempre che non 
piova, e le ruote si muovono con un 
discreto realismo. 

Parlando del sistema di guida si arri¬ 
va al vero tallone d’Achille di Need For 
Speed: Porsche Challenge. Anche se la 
velocità non manca, e per questo basta 
provare con una macchina cabrio il per¬ 
corso Japanese City, quello che sembra 
non esserci è un controllo reali¬ 
stico. Nelle curve si ha 
l’impressione che 
basti fare una 
buona derapata 
per effettuare 
le svolte per¬ 
fettamente. 
Dopo pochi giri si 




è già in grado di abbandonare comple¬ 
tamente l’acceleratore e di segnare 
tempi record, tutto a discapito del rea¬ 
lismo e della sfida che le gare possono 
offrire. 

A parte questo. Electronic Arts ha 
fatto un gran lavoro per migliorare la 
serie. I percorsi, ad esempio, sono qual¬ 
cosa di sensazionale Ci sono sei scena¬ 
ri di base: la riviera francese, i territori 
scozzesi, un misto di città e contea 
giapponese, le montagne nevose tede¬ 
sche. i canyon americani e un percorso 
al chiuso. Ogni tracciato cambia sensi¬ 
bilmente m base alle condizioni atmo¬ 
sferiche con cui avete a che fare, inol¬ 
tre esiste un buon bilanciamento tra le 
sezioni più impegnative e quelle rilas¬ 
santi. dove potete godervi con serenità 
gli splendidi paesaggi. Il menu principa¬ 
le vi offre diverse modalità di gioco: 
Quiete Races. Factory Driver ed 
Evolution. Nella prima potete cimen¬ 
tarvi in una selezione delle gare più 
classiche in stile Need For Speed. In 
alternativa, l’opzione Chase vi permette 
l’accesso a tutte le piste e siete insegui- 
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distinguono gli interni e il guidatore... 


In questa foto potato ammirare 
anche una versione da corsa. 


Porsche Challenge 


COME...- 

LA PORSCHE È 
CAMBIATA! 


B Tutto è iniziato dalla 356, lenta ma 
con una guida agilissima, è stata il 
precursore di uno stile del tutto par¬ 
ticolare. 


Le Porsche 924 e 944 sono senza 
dubbio le più maneggevoli, ma si 
identificano un po' troppo con la 
figura degli yuppie anni *80. 


ti da un'auto della polizia. Con Time 
Battle dovete essere abbastanza veloci 
da non farvi eliminare una volta con¬ 
cluso il percorso, mentre nell'ultima 
opzione. Capture Flag. bisogna essere 
più bravi delle auto guidate dal com¬ 
puter nel catturare le varie bandierine 
sparse per il tracciato. Per divertirvi al 
massimo con queste prime modalità è 
sicuramente meglio che giochiate con¬ 
tro i vostri amici. 

Selezionando Factory Driver vi 
mettete nei panni di un guidatore scel¬ 
to dalla casa automobilistica con il 
compito di diventare il loro miglior 
pilota. Per fare questo dovete superare 
con successo 12 incarichi, che vanno 
dal piccolo slalom al consegnare una 
Porsche 911 nuova fiammante al legitti¬ 
mo proprietario. Ci vogliono un'ora o 
due per terminare con facilita questi 


lavoretti, mentre è molto più difficile 
sbloccare tre meravigliose auto, tra le 
quali la bellissima GT1. 

L'ultima opzione. Evolution, è sicu¬ 
ramente la migliore. Prendendo spunto 
da Gran Turismo, avete a disposizione 
una piccola somma con la quale pote¬ 
te acquistare la vostra prima Porsche. 
Vincendo gare e tornei si guadagnano i 
soldi necessari per acquistare una 
nuova macchina o a migliorare le pre¬ 
stazioni di quella che già possedete. La 
differenza che si nota rispetto a Gran 
Turismo è che le auto si ammaccano e 
si rompono visibilmente e bisogna 
spendere parte dei guadagni per rimet¬ 
terle in sesto. 

Questa modalità è divisa in tre 
aree: si comincia dagli anni '50. si pro¬ 
segue negli anni 70, ed infine si arriva 
ai giorni nostri. Per progredire da una- 
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GRAFICA Semplicemente fuori dal comune, sia 


Magatine ■ GIOCABILUÀ Veloce ed eccitante nonostante la 


LONGEVITÀ 


Tante opzioni 


per auto sia per paesaggi 9 


non perfetta manovrabilità 8 


con cui potervi sbizzarrire 7 


■ GLOBALE 

Se non vi piacciono le Porsche statene alla larga La 
guida e decisamente m sole arcade e ce da pensare 
che Questa sia solo ina lucrativa licenza per un gioco 
che non offre niente di più di una buona grafica 


rea all'altra basta completare i vari 
tornei, che sono molto difficili. 
Probabilmente all'inizio non raggiunge¬ 
rete nemmeno il podio, quindi vi 
aspettano parecchie settimane di duro 
allenamento. 

Need For Speed Porsche 
Challenge non è un gioco perfetto. Il 
sistema di controllo lascia a desidera¬ 
re e le varie modalità di gara non cat¬ 
turano il giocatore per molto tempo. 
Anche la possibilità di giocare con 
altre persone stanca velocemente. 

Nonostante tutto bisogna ammet¬ 
tere che tutti i giochi della serie Need 
For Speed sono eccitanti e sotto que¬ 
sto aspetto Porsche Challenge non si 
smentisce. Ogni appassionato di 
Porsche dovrebbe portarselo a casa, 
ma è possibile che nessuno abbia pen¬ 
sato a una licenza per le Ferrari? ■ 


L'ultima nata, la 911, è un varo 
sogno da guidare, ma ha forse perso 
il fascino e la grinta che contraddi¬ 
stinguevano le vetture della presti¬ 
giosa casa. 
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PROVATI 



Tenete pronto un pacchetto di fazzoletti, perché quando i reat- 


Tenete pronto 

■ CASA 

Infogrames 

■ SVILUPPATORE 

Curly Monsters 

■ DATA Ot USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Francia 

■ PREZZO 

L.89.000 

■ GIOCATORI 

1 - 2 


sasf 


• • • 


>30in n 


a 


a sensazione di avere lo 
stomaco in gola fa un gros¬ 
so effetto, specialmente se 
a provocarla è una freccia 
di metallo lucente che ha appena 
infranto la barriera del suono. Come 
sapete, gli aerei a reazione sono tal¬ 
mente veloci da riuscire a scombus¬ 
solarvi le budella anche quando li si 
osserva da terra. Questo potrebbe 
portarvi a pensare che siano un otti¬ 
mo soggetto per giochi di corsa, ma 
incredibilmente N-Gen Racing detie¬ 
ne il monopolio dei cieli 
Playstation, a parte il trascurabile 
Piane Crazy. 

La sfida consiste nel pilotare un jet 
attraverso canyon disseminati di 
power-up e checkpoint. A differen¬ 
za di un simulatore di volo, in cui 
potete volare ovunque, in una norma¬ 
le corsa di N-Gen dovete seguire un 
percorso prestabilito, in cui se trala¬ 
sciate due punti siete squalificati. La 
trovata migliore è che più volate vicini 
al suolo e più andate veloci. La trova¬ 
ta ancora migliore è che raccogliendo 



i power-up andrete ancora più veloci 
(tenete pronto un pacchet¬ 
to di fazzoletti, perché 
quando i reattori si apriranno 
al massimo i vostri occhi 
pianger anno). 

Che tutto 
questo sia un 
GT con i iet? In 
effetti, in 
Modalità N-Gen 
potete acquistare aerei, elaborarli e 
partecipare alle corse per vincere 
soldi. Vincendo un po' di gare col 
vostro lento apparecchio Hawk sarete 
presto in grado di affrontare un 
Mirage o un Jaguar con un sacco di 
strumentazione extra. 

Riuscendo a dare un'occhiata al 
paesaggio che sfreccia via, prima di 
girarvi di 180" per precipitare in pic¬ 
chiata in un lago, è lampante che que¬ 
sta sia un'altra creazione del team di 
Wipeout. Come quest ultima meravi¬ 
glia infatti, l'itinerario e diabolicamen¬ 
te tracciato per obbligarvi a virare 
prima da una parte e poi in quella 


opposta per evitare i vari 
piloni, ponti e 
fianchi di colli¬ 
ne. N-Gen è 
più clemente, 
facendovi 
rimbalzare sugli 

alberi, lanciandovi razzi sulla carlin¬ 
ga. fino al successivo posto di con¬ 
trollo, dove potrete fare un pieno di 
energia Qualcuno ha parlato di razzi? 
Già. è vero... quale aereo da combatti¬ 
mento sarebbe completo senza can¬ 
noni. razzi e missili per abbattere 
chiunque sia abbastanza stupido da 
tagliarvi la strada? Certo non quelli di 
questo gioco. Con l'avanzare dei livelli 
i vostri avversari diverranno sempre 
più agguerriti e ben armati. 

Circondati da munizioni che vi 
sibilano nelle orecchie e altri concor¬ 
renti che approfittano di ogni vostro 
passo falso, rimpiangerete i rassicu¬ 
ranti primi livelli. Acquistare nuovi 
apparecchi in N-Gen non è una sem¬ 
plice questione di soddisfare il pro¬ 
prio ego: la scelta è essenziale per 


114® UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LUG OO 




























COME 


OTTENERE UN JET 
PIÙ POTENTE... 


Mentre il Champkxiship offre più sol- 
doni, le corse Club sono più semplici. 


tori si apriranno, i vostri occhi piangeranno 


arrivare agli ultimi livelli, anche più 
che in Ridge Racer o Gran Turismo. 
Certo, è eccitante riuscire a mettere 
le mani su un Harrier. ma dovrete gua¬ 
dagnacelo. Sarà proprio la sete di 
soldi a farvi affrontare tutte le prove, 
le corse e le competizioni, miglioran¬ 
do le vostre capacità per poi essere 
in grado di pilotare jet davvero velo¬ 
ci. Il glorioso cielo blu è rovinato da 
una inutile nuvola bianca. Con piu di 
due aerei sullo schermo c’è un rallen¬ 
tamento mentre la vostra Playstation 
si danna l'anima per permettervi di 
vedere la vallata successiva. 

Ma la cosa più divertente è che 
sarete talmente occupati a evitare 
montagne, conquistare punti e cerca¬ 
re di non esplodere, che non avrete 
tempo di soffermarvi sugli esigui 
difetti di N-Gen\ ■ 







■ GRAFICA 


Curata, definita e molto ben realizzata 9 


I GIOCABIUTA 


Troppi assalti, diventa frustrante 8 


LONGEVITÀ 


Quattro classi e un sacco di competizioni 8 


■ GLOBALE 

Come Wipeout questo gioco nchiede concentrazione 
totale e un sacco di pazienza Viaggiando a nuove 
altezze a velocita supersonche non venite a piangere 
da noi se esplodete raggine le 900 miglia orane! 
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L’/SS DELLA KONAMI TIENE TESTA A FIFA, MA IL LORO HOCKEY È ALLA PARI DI NHL ? 



Sembra avere tutto quello che serve a una simulazione 


■ CASA 

Konami 

■ SVILUPPATORE 

KCET 

■ DATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L. 99.000 

■ GIOCATORI 

1 - 2 


SE 

IL 


ui PIACE 

genere.•• 


/ 99 
, atti 
scettro 


8 \ trono, 
seipre 


veterano 


B i neofiti le simulazioni di 

hockey su ghiaccio possono 
sembrare una sorta di football 
americano su ghiaccio, ma la 
superlativa serie NHL della EA e il più 
recente NHL Champìonship 2000 
dell'Activision sono giochi veloci, fluidi e 
pieni d’azione, che non hanno nulla da 
invidiare alle migliori simulazioni sporti¬ 
ve. Immaginatevi le nostre aspettative 
una volta saputo che alla Konami, 
responsabili di (55 Pro Evolution. una 
delle migliori simulazioni sportive sul 
mercato, stavano dedicando la loro 
attenzione all hockey. Dopo averlo pro¬ 
vato, però, dobbiamo riconoscere che 
NHL Blades Of Steel non è quello che 
speravamo... 

A un primo impatto sembra avere 
tutto quello che serve a ina simulazione 
dedicata all'hockey. Tutte le squadre NHL, 


un sacco di opzioni, giocatori ben animati e 
con le statistiche giuste La telecronaca e gli 
ottimi replay ci permettono addirittura di 
passare sopra la goffa colonna sonora, ma 
è al momento di scendere in campo che i 
nodi vengono al pettine. Tanto per iniziare 
anche pattinare in giro lo strato di ghiaccio 
necessita di un certo allenamento, poiché i 
nostri pattini sembrano molto più difficili 
da controllare rispetto alle simulazioni. 
Sicuramente il risultato finale è più realisti¬ 
co. ma al prezzo di una notevole perdita in 
giocabilità. Anche i passaggi rappresentano 
un problema. Non è mai chiaro dove andrà 
a finire il disco, dato che non c'è nessun 
indicatore a mostrarcene la destinazione. La 
tendenza del gioco a non passare il disco al 
compagno più vicino, preferendone uno 
avulso dall’azione o addirittura fuori scher¬ 
mo non migliora certo le cose. Peraltro i 
nostri compagni sembrano incapaci di ese¬ 


guire i passaggi piu semplici, cadendo spes¬ 
so in errori grossolani. In effetti un altro 
grande problema e rappresentato dall'intel¬ 
ligenza artificiale. Se in attacco le cose sem¬ 
brano andare abbastanza bene, in difesa i 
nostri giocatori non prendono alcuna inizia¬ 
tiva. Non tentano quasi mai di sottrarre il 
disco agli avversari, anche se questi sono 
lanciati verso la porta, costringendoci a 
pigliarne il controllo e a fare noi tutto il 
lavoro. E ci sono anche altri piccoli difetti. 
Invece di un singolo pulsante con una barra 
di potenza ci sono ben due pulsanti con cui 
tirare a rete, ed è facile perdere traccia del 
disco, dato che non e previsto alcun effetto 
per identificare il giocatore che ne ha il 
possesso (un anello compare momentanea¬ 
mente. ma per sparire m ivi attimo). Non si 
tratta di un vero disastro, ma considerando 
anche il curriculum sportivo della Konami 
non possiamo che dirci delusi ■ 
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■ GRAFICA Giocatori ben dettagliati, buona presentazione 7 ■ GLOBALE f 


f 

Illagazine 

■ GIOCABILITÀ Alcuni fastidiosi difetti ne rovinano la solida base 6 intelligenza artificiale e w approcci fastidiosamente 1 

VERDETTO 

realistico ne pregiudicano la buona riuscita Sfigura m V 

I ■ LONGEVITÀ Se ne sopportate i difetti potete seguire un'intera stagione 7 confronto ala serie di NHL dela EA. \ 
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Le diverse inquadrature di Wipeout 
3 permettono di controllare il proprio 
mezzo alla perfezione, oltre che di ammira¬ 
re gli incredibili dettagli dei circuiti. 


PROVATI 



DA OGGI TUTTO IL FUTURO È A PORTATA DI MANO! 



Un titolo valido e vasto oltre ogni immaginazione 


■ CASA Sony 


■ SVILUPPATORE 

Psygnosis 

■ OATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVEM6NZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.59.900 

■ GIOCATORI 

1 • 2 



SE 

IL 


V)i PIACE 

gehere 


i • • 



B in dagli albori della 

Playstation, Wipeout e la mac¬ 
china di casa Sony sono andati 
a braccetto, scandendo i pro¬ 
gressi fatti neU'approfondimento della 
conoscenza della console, migliorando 
grafica e giocabilita e arrivando, con 
Wipìout. a un gioco tecnicamente vali¬ 
dissimo. Perche allora far uscire un altro 
titolo di questa serie dopo cosi poco 
tempo? La risposta, per la gioia degli 
appassionati, è davvero gustosa... 

Wipeout 3: Special Edition. infatti, altro non 
è che una raccolta del meglio che la serie 
della Sony abbia offerto in questi armi, 
aggiornata al livello tecnico dell'ultima 
edizione. Ci sono tantissimi circuiti: tutti 
quelli di Wip3out. più una selezione rive¬ 
duta e corretta dei migliori dei primi 
due episodi, raccolti sotto il nome di 
Classic League I circuiti sono vari e det¬ 


tagliati. garantendo probabilmente la 
miglior sensazione di velocità di tutti i gio¬ 
chi di guida per Playstation. Le navi sono 
realmente differenti tra di loro, e presup¬ 
pongono stili di guida radicalmente diversi. 
Dulcis in fundo. l'arsenale a vostra disposi¬ 
zione è rimasto sempre lo stesso: letale e 
completo. Per invogliare anche coloro che 
già possedessero i tre precedenti episodi ad 
acquistare quest'ultimo, la Psygnosis ha 
inserito una sezione denominata 
Prototypes. Questa opzione permette di 
giocare su alcuni circuiti inediti, utilizzati 
presumibilmente dagli sviluppatori per 
testare il gioco. Per aggiungere un tocco 
naif, la grafica di questi tracciati non è cosi 
dettagliata come gli altri, ma si limita a 
superfici monocromatiche prive di ombre, 
generando un piacevole effetto di sempli¬ 
cità La giocabilità comunque, rimane inva¬ 
riata. In sostanza. Wipeout 3: Special Edition 


non è una semplice manovra commerciale, 
ma si tratta di un titolo valido e vasto oltre 
ogni immaginazione. Sono tre giochi in 
uno. a metà prezzo. Chi non l'ha mai avuto 
lo deve acquistare subito. Ai maniaci delle 
corse anti-gravitazionali, invece, non è 
neanche necessario suggerirlo. ■ 





I GRAFICA 
I GIOCABILITÀ 


Dettagliata e Fluida, un punto di rifenmento 9 
S impiega ut po a imparare i circuiti, ma poi 9 


LONGEVITÀ 


Con tre giochi completi non smetterete mai di correre 10 


■ GLOBALE 

Wipeout ha fatto la stona dei videogiochi Questo 
titolo li racchiude tutti e tre. piu m forma che mai 
Una raccolta che nessun appassionato deve perde 
re. a meno che non abbia già gli altri tre 
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Un perfetto equilibrio tra simulazione e giocabilità 


CASA 


Infogrames 


■ SVILUPPATORE 

Digital lllusions 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PRGVENCNZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.99.900 

■ GIOCATORI 

1 • 2 
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a saggezza popolare ci ricorda 
di non giudicare mai un libro 
dalla sua copertina, e nel met¬ 
tere le mani su Rally Master* 
faremmo bene a ricordarcene, dato che. 
ad essere onesti, al primo impatto que¬ 
sto gioco fa davvero una pessima 
impressione. 

È difficile spiegarne razionalmente il 
motivo, visto che le macchine sono ripro¬ 
dotte con ragionevole accuratezza - sia per 
quanto riguarda la carrozzeria che per gli 
interni - e che l’ambientazione delle varie 
gare non è niente male (notevole la sinistra 
installazione militare che costeggia un per¬ 
corso USA). Ma qualcosa deve andare 
storto al momento di mettere insieme le 
, due cose, visto che il risultato finale 
lascia l'impressione di una grafica poco 
definita e curata, ben al di sotto degli 
eccellenti standard cui ci hanno abituato 


Gran Turismo 2e Colin McRae 20. In teoria 
le carrozzerie dovrebbero conservare trac¬ 
cia di eventuali urti, ma è difficile a dirsi 
dato che sembrano rovinate fin dall'Inizio. 

Ma se perseveriamo e andiamo oltre le 
apparenze scopriremo le sorprendenti qua¬ 
lità di Rally Masters Il punto chiave è il 
perfetto equilibrio raggiunto tra simulazio¬ 
ne e giocabilità. ovvero tra realismo e con¬ 
trollo. Possiamo lanciare il nostro bolide a 
incredìbile velocità lungo un rettilineo, per 
poi affrontare la curva successiva con un 
perfetto controsterzo. E le macchine a 
nostra disposizione sono di tutto rispetto, 
a partire dall'Audi Quattro e dalla Peugeot 
205 TI6. per arrivare a curiosità come la 
Toyota RAV4 o una strana decappottabile. 

Il gioco sfrutta la licenza ufficiale della 
Michelin Race of Champions. una tre giorni 
che si svolge ogni anno con i migliori piloti 
in circolazione, su un circuito a doppia cor¬ 


sia delle Gran Canarie Naturalmente un 
singolo circuito non è sufficiente per un 
gioco del genere, quindi la Digital lllusion 
ne ha creati altri 40 (alcuni davvero buffi) 
ambientati in 5 differenti paesi. Nella mag¬ 
gior parte dei casi si tratta di classici circuiti 
da rally, ma in ogni paese troverete anche 
uno speciale circuito a doppia corsia nel 
quale gareggiare testa a testa con un amico 
o un rivale virtuale, scelto tra una serie di 
veri piloti. Nel complesso si tratta di una 
esperienza più divertente rispetto ai tradi¬ 
zionali giochi di rally Rally Masters è un 
gioco difficile da digerire. Non ha un bell'a¬ 
spetto. ma ha inottima giocabilità. 
Naturalmente non avrà vita fàcile se para¬ 
gonato a Colin McRae 20. che è forte sia di 
una grafica superlativa che di un'ottima gio¬ 
cabilità. Nel complesso si tratta comunque 
di un gioco divertente che si merita il suo 
sette Peccato per la graficà. ■ 


Playstation 

| ■ GRAFICA Poco definita e datata, ma almeno scorre fluida 5 ■ GLOBALE / 

- /-j 

Viaggine 

ì ■ GIOCABILITÀ Veloce e divertente, come ogni gioco di rally dovrebbe essere 8 ma Rally Masters é un divertente antidoto all'io 1 

VERDETTO 

■ tenso realismo di Colin McRae Rally 2 0 V 

1 ■ LONGEVITÀ Un sacco di modi per giocarlo, anche se mence un obtwttM) finale 7 Provate a farci un giro \ 
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QUANDO PER ANDARE IN CONFUSIONE BASTANO TANTE PICCOLE BIGLIE COLORATE... 



Un rompicapo innovatiuo, ma non rivoluzionario... 


■ CASA 

Empire Interactive 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.69.900 

■ GIOCATORI 

1 - 2 
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pin Jam i un rompicapo par¬ 
ticolarmente dinamico, che 
alla lontana può ricordare il 
celebre Bust-A-Move. In 
realtà i due titoli si assomigliano solo 
per il comune impiego di biglie colora¬ 
te. per il resto Spiri Jam sembra rifarsi 
a un genere di rompicapo un po' più 
articolato e dinamico. È in ogni caso 
ben più complicato spiegare le regole 
di Spiri Jam di quanto lo sia giocarci. 

Utilizzando un cannoncino posizio¬ 
nato staticamente nella parte bassa 
dello schermo, dovrete sparare le 
variopinte sfere su un piatto rotante. 
Orientando questo disco, potrete poi 
aggregare le biglie dello stesso colore 
cosi da originare alcune piccole 
detonazioni che di fatto proiette¬ 
ranno le sfere verso i petali posizio¬ 
nati a lato schermo, l'obbiettivo è 



infatti quello di far cadere tutti i petali 
di questo fiore immaginario, prima che 
le biglie finiscano con lo straripare dai 
confini dell'area di gioco. Le modalità 
offerte da Spiri Jam consentono sia di 
divertirsi da soli, sia di sfidare un avver¬ 
sario in carne e ossa. Per i duelli tra più 
giocatori o contro i personaggi gestiti 
del computer, Spiri Jam ricorre alla 
classica divisione verticale dello scher¬ 
mo. Potrete scegliere tra gli otto sim¬ 
patici personaggi disponibili che. oltre 
a esibirsi in coreografie tanto simpati¬ 
che quanto demenziali, si differenzie¬ 
ranno sul campo di gioco per le loro 
diverse potenzialità offensive. 

Definire la mole del divertimento 
che questo gioco è in grado di generare 
non è certo semplice, ma nemmeno 
impossibile. Mettetela cosi. Spiri Jam 6 
un rompicapo per certi versi innovativo 


ma che alla fine non riesce a offrire 
nulla di particolarmente rivoluzionario. 
Anche raggiungendo i livelli più avanzati, 
il gioco non sembra poi evolversi più di 
tanto. In compenso, già alla prima parti¬ 
ta potrete così scoprire se Spiri Jam sarà 
capace di entusiasmarvi o di gettarvi 
nella piu totale indifferenza. ■ 



Da notare gli effetti delle eccele- 

razioni gravitazionali aul pa Trucchino del 
personaggio principale. 


Playstation 

# Maaazine 


Magazine 


VERDETTO 


GRAFICA 


Essenziale, colorata, ma fa il suo dovere 6 


GtOCABILITÀ Concettualmente semplice anche se a volte un po' caotico 7 


LONGEVITÀ 


L'opzione miitipocatore è finca scusa per giocarci ancora 6 


■ GLOBALE 

Spm Jam à un originale rompicapo sulla falsa nga di 
Bust A Move Seppur simpatico, Spm Jam non ne 
sce però a offrire al giocatore coinvolgimento a 
lungo termine 
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PROVATI 





La visuale ruota intor¬ 
no ai due lottatori per seguire nei 
dettaglio le mosse più brutali. 



IN PRINCIPIO ERA TURBO, POI DIVENTÒ ALPHA E INFINE EX, E ORA? EX 2, NATURALMENTE... 


Street 


Fighter EX 2 Plus 



C'è la possibi 

■ CASA 

Virgin 

■ SVILUPPATORE 

Capcom 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L108.900 

■ GIOCATORI 

1 - 2 


C'è la possibilità di combattere contro un nemico ombra 




I PIACE 
iEHERE..- 


\ «toro 4i MCl 


el mondo dei combattimenti 
2D Street Fighter è da consi¬ 
derare sicuramente il re 
incontrastato. Molti di voi 
sono ormai passati ai giochi 3D molto 
tempo fa, ma i costanti miglioramenti 
della serie hanno permesso a Street 
Fighter di ottenere un posto tra i 
migliori picchiaduro esistenti. Già nei 
titoli Alpha, ma con più evidenza nei 
successivi CX, Capcom sta scivolando 
nella terza dimensione, per dare ai 
suoi giochi quel qualcosa in più che 
ancora manca. 

Il segreto del successo dei vari 
Street Fighter è senza dubbio la velo¬ 
cità. Tutti i seguiti apparsi in questi 
anni, riescono a dare una frenesia 
incredibile: mosse e contromosse 
sono eseguite a una velocità considere¬ 
vole. richiedendo al giocatore un'abilità 


invidiabile. Purtroppo, anche se EX2 pre¬ 
senta oltre venti personaggi con le relati¬ 
ve mosse, non ripropone il tanto amato 
fattore velocità, punto di forza non tra¬ 
scurabile. 

Non si sta etichettando Street 
Fighter EX 2 Plus come un gioco terribil¬ 
mente lento, ma si ha l'impressione che i 
salti e i pugni abbiano perso un po’ di 
smalto rispetto a quelli a cui si e abituati. 
Tempeste di pugni e calci possono sem¬ 
pre essere utilizzati per realizzare combo 
d'attacco, ma la mancanza di ritmo ne 
riduce la spettacolarità e il divertimento. 
Molto probabilmente una causa è da 
imputare alla cura con la quale sono rea¬ 
lizzati i combattenti, che danno a EX2 un 
realismo mai visto prima. 

Una volta abituati alla nuova velocità, 
si cominciano ad apprezzare gli sforzi 
fatti dalla Capcom. I fondali sono sem¬ 


plicemente eccezionali, sia per quanto 
riguarda l'originalità che per i dettagli 
introdotti. Combattendo sulla piattafor¬ 
ma di lancio di Cape Canaveral si assiste 
ad uno sfondo fatto di deserto e città e 
un effetto sabbia che investe i combat¬ 
tenti per ricreare l'atmosfera del luogo. 

I Super attacchi, che comprendono 
una serie devastante di pugni e calci, 
sono stati migliorati, c'è inoltre la possi¬ 
bilità di combattere contro un nemico- 
ombra. che può essere sconfitto solo 
con l'utilizzo di determinati attacchi. 

Street Fighter EX 2 Plus dimostra 
come la Capcom sia sulla strada giusta 
per quanto riguarda i picchiaduro 3D. ma 
sembra che il vero potenziale non sia 
ancora utilizzato al massimo. Con un 
aumento della velocita al di sopra della 
media, Tekken J potrebbe aver finalmen¬ 
te trovato un degno rivale. ■ 


Playstation^ 

* Magante ■ 


GRAFICA Fondali stupendi e combattenti realizzati con cura 8 ■ GLOBALE 

—-- Un pcchiadiro divertente, ma che tradisce le aspetta 

Magagne | ■ GIOCABILITA Manca dela retata dela sene ma e conupue tritate e condgerte 7 uve Anche se la grafica e la realizzazione dei perso¬ 
naggi sono migliorati di molto, la mancanza di velocita, 
LONGEVITÀ Tantissimi combatterti a vostra esposizione, ma in po sempàce 6 prerogativa della sene fa calcare un po' l'entusiasmo 



ISO 
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Sedetevi Comodi! 



Dual Force Color Pad 


Dual Force 
Wireless Controller 



ORA, TUTTO DIPENDERÀ' DA TE. MC2 ti da tutto, con la nuova tecnologia AccuDrive™ 
avrai la calibrazione elettronica del volante e la tua velocità di gara in tempo reale. Il 
design avveniristico della base è stato ergonomicamente progettato per appoggiarsi 
stabilmente sulle tue gambe. La pedaliera antiscivolo sarà ancorata al pavimento come 
nella scocca del tuo Bolide. Adesso se finirai fuori pista sarà solo colpa tua! 






e-mail: tech@3dplanet.it - tei. 024886711 • fax 0248867137 


3D PLANET SPA - via E. Fermi, 10/2 • 20090 Buccinasco (MI] • Tel. 024886711 |r.a.| - Fox 0248867137 

e-mail: info@3dplanet.it • www.3dplanet.it 
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E IN EDICOLA 



éScvuswa'- 




iSri»»» " sm “ bo ^ 


una copia da collaziono 

di Playstation 
Magazine 

con un CD piano di giochi 
h da provavo! 


PUY5TMIWMWM1« J2& 


G— 


A SOLE 
9.900 LIRE 


TOURMRMENT 

Scopriamo »■ «■*■£*• 
il grande picchiaduro 
y i, oiauStation 2 




LA RIVISTA CHE TI SVELA 
IN ANTEPRIMA, LE SOLUZIONI 
I TRUCCHI DEI GIOCHI PIÙ FAMOSI 

IL MIO CASTELLO EDITORE 






NEL CD 


DOWNLOAD 


ACCENDETE, INSERITE, PREMETE E GIOCATE! ECCO IL NUOVO CD DI UPM! 



PROBLEMI COL CD? 

Inserita «i CO m una busta, aoacif»cata il probiama riscontrato 
a inviatocelo. No< lo provaramo a «a si nvsisr* affattrvsmanta 
difettoso ve ne spedrremo uno funiononta. 

Ufficiale Playstation Pvtagazina 
n Mio Caseoso Editore 
V«s Asiaoo, 45 

2Q1SB • M >'ano 


Tony Hawk’s 

Pro Skater 2 


D I disco di questo mese vi divertirà e vi stupirà con l'an¬ 
teprima esclusiva di Tony Hawk's 21 furo 2000 della 
EA. invece, e presente insieme a Muppet RaceMania 
Avrete anche la possibilità di vedere uno dei giochi 
più attesi di tutti i tempi: A Sangue Freddo (In Cold Blood. nella 
versione internazionale). Cosi tanti giochi e cosi poco tempo... 


COME USARE IL CO 

Caricate il CD e fate scorrere le varie opzioni con 
i pulsanti «- e Premete ® per selezionare il 
demo desiderato. Al termine di alcuni di questi demo 
dovrete resettare la console. 


■ casa Activision 

■ «NOIE Skateboard 

■ PROGRAMMA Deeo «locatile 


eco uno dei giochi più attesi: un seguito 
più grande e migliore di prima. Questo 
demo permette a voi e a un vostro 
amico di giocare nei panni di Tony o di Chad 
Muska. Potrete giocare nel parco di Marsiglia, 
pieno di parabole e punti particolari per 
compiere le vostre prodezze. 

Se non fosse abbastanza, abbiamo incluso 
anche una parte dello Skate Park Editor e la 
modalità "Create A Skater" 




■ Controlli 

® Scivolare su ostacoli 

@ Figura flip 

© Figura grab 

® Accucciarsi e saltare 

f Inclinarsi in avanti/Uscire dalla buca 

ir Girarsi/Equilibrio 

■1 Frenare/lnclinarsi all indietro 


m Virata rapida (tenere premuto) 

tD Virata rapida (tenere premuto) 

m Cambia/regolare 
SE Pausa 

S Uscita dal demo 

Figure: premete 1\J, o 4»t“ F* r controlli 
manuali o automatici. Usate f- ® o -» ® 
per la parte frontale o di coda della tavola. 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo comprende nuovi percorsi 
di ogni parte del mondo. 

Non soltanto sono grandi il doppio dei percorsi 
visti precedentemente, ma contengono anche 
aree segrete. 

Ce una modalità a otto giocatori e una 
modalità "Tag". in cui l'obiettivo è far crollare 
sull’asfalto i vostri avversari. 

■ Ulteriori informazioni 

Controllate il numero scorso per altre 
informazioni su questo titolo! 
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I Muppet cot- 

piccono ancora! Ci 
sono due percorsi e 
quattro fra i perso¬ 
naggi più famosi tra 
i quali scegliere, 
ognuno con il suo 
veicolo particolare. 
Scaldate i motori e 
state attenti a tutte 
le possibili scorcia¬ 
toie! 



Euro 2000 


■ CASA EA 

■ CB«1 _ Cile io 

■ PROGRAMMA Deio 9ioceb>le 

uesto titolo promette di essere 
il più incredibile gioco di calcio 
della stagione. Da canto suo il 
nostro demo permette di giocare la 
partita tra Inghilterra e Germania. 
Potrete giocare soltanto il primo 
tempo, quindi dovrete vincere in fretta! 
Scegliete la squadra e scendete in 
campo! In mancanza della squadra 
azzurra, vi tocca accontentarvi di tede¬ 
schi e inglesi,.. 

■ Controlli 

Controlli del giocatori 
f-.t-b't' Muovi il giocatore/mira 
® (ripetutamente) sprint 
© Tira/tackle 

® Passaggio/cambia giocatore 

@ Pallonetto/tackle aggressivo 

tu Passaggio filtrante 

CD Tackle duro 

124 ili 


Colpi di testa 

© Colpo di testa 
@ Tiro di testa 
® Stop con il petto 

Colpi al volo 

© Calcio ai volo 
@ Presa al volo di petto 
® Presa al volo di piede 

Abilità 

AB Breve tocco per una 
finta/premere per alzata di tacco 
III Breve tocco rapidamente per 
girarti di 360/premere per scattare 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco finito presenta tutte le cin¬ 
quantuno squadre europee con tutte le 
caratteristiche reali e le manifestazioni 
sportive. 

B Ulteriori informazioni 

Correte a leggere la nostra recensione, 
su questo stesso numero 


Muppet Race 
Mania 


■ CASA _ SCEE 

■ GENERE Gioco di corse 

■ PROGRAMMA Deio giocabUe 


ermit. Miss Piggy. Gonzo e il 
resto del gruppo fanno il loro 
debutto su Playstation! Questa 
divertentissima gara di kart vi vedrà pro¬ 
tagonisti in perfetto stile Muppet II 
nostro demo presenta ben due tracciati 
del gioco completo: il Cimitero e il 
Canyon. Potrete gareggiare da soli o con 
un amico, sia come Kermit. come Rizzo, 
come Beaker o come Animai. 

■ Controlli 

® Acceleratore 

© Salto 

® Telecamera 

© Freno e marcia indietro 

® •© Turbo 
«- Gira a sinistra 



-* Gira a destra 

Pausa 

IH Lancia bonus 1 

cu Lancia bonus 2 

CU Boost (i frutti cambiano la 

natura del turbo: se l'indicatore 

lampeggia ce un superturbo) 

CB Mossa speciale (attiva solo 

con il superturbo per i primi S secondi) 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo include 12 differenti 
modalità di gioco, comprese "Stunt 
Arena" "Modalità avventura" e "Corsa dei 
polli" 25 Muppet. inclusi Sam l'Aquila. 
Rowlf e Animai. 25 veicoli, inclusi 
“Doozer Tipper" la "Hotrod" di Dottor 
Teeth e l'astronave di "Pigs In Space". 

■ Ulteriori informazioni 

La prova completa del gioco è stata 
pubblicata sul numero 46 di UPM. 
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World Championship 

Snooker 


I CASA 
I GENERE 
I PROGRAMMA 


Codeeasters 


Biliardo 


Deio giocatale 


U a febbre del camptonato del 

mondo di biliardo è ancora nell a- 


0 


ria. e questa è la vostra opportu¬ 
nità di partecipare. Il nostro demo consen¬ 
te cinque minuti di gioco di una partita 
completa a un giocatore in cui dovrete 
confrontarvi con alcuni degli avversari più 
bravi del mondo. Parte-ciperete al torneo 
che si tiene al “Crucible" con un'atmosfera 
realistica, pubblico, telecamere televisive e 
tutto il resto. 

■ Controlli 

@ Inclinazione della stecca 

( 1 > aggiusta I angolo) 

® Visuale dall'alto 

® Tiro 

© Tiro accelerato 


n 


t'ir*-»*® Effetto della boccia 
Ruota la stecca 
Cambia visuale 
Pausa/Opzioni 
£ Chiama la boccia 

ttl (premendo) Aggiustamenti minimi 
—» IH Muovi la boccia 
1* — > CO Visuale di mira 

1" 'l’E—>+CD Visuale della mano 

® Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenta 20 tra i più 
grandi campioni del mondo, inclusi 
Stephen Hendry. Ken Doherty, Mark 
Williams. Ronnie OSullivan e Dennis 
Taylor, e vi permette di partecipare in 
una lega a qualificazione in un club 
locale prima di arrivare al "Crucible". 

• Ulteriori informazioni 

Per una recensione completa dovete 
pazientare ancora un po'. 


NEL CD 


Il nostro 

demo vi mette al 
timono della 
vostra astronave 
da battaglia, lan¬ 
ciandovi in una 
battaglia senza 
quartiere per >1 
prodominio nella 
galassia! 



• 

1 

' afe 

\ 

VA J 

f 



G_ 

vy 






Star Ixiom 


I CASA 
I GENERE 


SCEE 


Sparatutto 


PROGRAMMA 


Daao giocabile 


0 1 nostro demo di vi metterà alla 
guida della vostra astronave da 
battaglia. Una volta che vi sarete 
impratichiti con la modalità “Training" e 
avrete esplorato la nave, verrete catapul¬ 
tati in una situazione di combattimento. 

S Controlli 

Controlli sullo schermo della mappa 
itf-» Muovi il cursore 
® Passa al combattimento 

© Mostra status/lancia fotoni 

@ Salta 

IO Ri Cambia sfondo mappa 
(D Modalità fotoni 

ED Velocità del cursore 

!t Metti il gioco in pausa 

Controlli sulla schermata principale 
4>t«—» Muovi il personaggio 
© Scatto 


® Parla 

® Annulla 

CD Menu dei movimenti 

Controlli durante il combattimento 
4rt«—* Muovi l'astronave 

OD Diminuisci la velocità 

(due volte per diminuirla rapidamente) 
CD Aumenta la velocità (due 

volte per aumentarla rapidamente) 

OD Vira a sinistra 

GB Vira a destra 

® Passa alla mappa 

© Cambia il raggio del radar 

@ Fuoco 

® Usa arma secondaria 

S Cambia visuale 

U Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo vi catapulta nella più 
grande battaglia spaziale mai vista! 

■ Ulteriori informazioni 

Leggete la recensione completa sul 
numero 4S. 
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Giocherete 

nei panni dell'agen¬ 
te John Cord 
deil'MI6, un uomo 
che ha sopportato 
torture indicibili. 


Galler i 9 


HI 


L'USUALE CARELLATA DI 
VIDEO DEI NUOVI GIOCHI 


NEL CD 


In C 

Zo\d 

Blood 


(A sangue Freddo) 


■ CASA 


SCEE 


■ GENERE 


Az 1 ofW avventura 


I PROGRAMMA 


Video 


i_^i all'apprezzata Revolution (gli 
|U| autori di Broken Sword), arriva 


uno dei giochi per Playstation 
più ambiziosi mai prodotti. L'interfaccia 
è lontana dal vecchio sistema punta-e- 
clicca dei primi giochi, poiché gli svilup¬ 
patoci hanno tentato di mischiare la gio- 
cabilità tipica delle avventure con l'im¬ 


patto di un kolossal hollywoodiano. A ; 
Sangue Freddo (qui chiamato In Cold 
Blood. come la versione internazionale) 
è una storia di guerra spettacolare, una 
storia di dittatori, di spionaggio e di tra¬ 
dimenti nel prossimo futuro. La Cina e 
gli Stati Uniti stanno per farsi la guerra 
per il controllo di Taiwan portando il 
mondo sull'orlo di una crisi, Innovativa e 
immensa in termini di giocabilità. questa 
avventura è uno dei titoli più attesi del¬ 
l'anno. 


Hogs Of War 


■ CASA Infogrtaes 

■ «Hat Strategico 

■ PROGRAMMA_ Vldao 

ensavate che un gioco con un 
esercito di vermi che si fa la 
guerra fosse fin troppo strano? 

Se la pensate così, allora probabilmente 


questo non è il gioco che fa per voi. 
Questa volta sono i maiali a farsi la 
guerra con armi incredibili, in uno scon¬ 
tro epico quanto una Guerra Mondiale. 
Orde di suini affamati di sangue e pan¬ 
cetta invaderanno lo schermo. Andate a 
leggere la nostra anteprima, pubblicata 
su questo stesso numero. 




Star Ocean 


The Second Story 


■ CASA SCEE 

■ GENERE GdR 

■ PROGRAMMA video 

opo che gli dei scagliarono un 
meteorite su un pianeta tutto 
andò in rovina. Due popoli, dalle 
parti opposte della galassia, stanno cer¬ 
cando di salvarlo, in questa stona origina¬ 


le. seguito di Sfar Ocean con tutti gli ele¬ 
menti classici del genere GdR. Il gioco 
offre tutto ciò che ci sì può aspettare da 
un buon titolo, con 80 finali, tre modalità 
di battaglia, incluso il combattimento in 
tempo reale, e l'abilità di creare oggetti 
partendo dalla lavorazione delle materie 
prime. Ci sono abbastanza missioni da 
tenervi impegnati per il resto dell'estate! 




4 >“- 


Questo GdP v«> 

chic stile è basato su una 
storta fantastica di pro¬ 
porzioni galattiche e offre 
interazione a go-go e com¬ 
battimento in tempo reale. 


Silent Bomber 


I CASA 
I GENERE 


Studio 3 


Sparatutto 


I PROGRAMMA 


Video 


N 


on c e dubbio che le esplosioni 
nei giochi sono una buona cosa, e 
più grandi sono e meglio appaio¬ 
no sullo schermo: un gioco che offre la 
possibilità di far saltare in aria tutto, offre 
anche una buona giocabilità. E questo è 


quello che offre Silent Bomber, un incro¬ 
cio tra Bomberman e Syphon Filter. con 
scene d'intermezzo che raccontano la 
trama di fondo. Man mano che procedere- .j 
te nel corso delle missioni, le esplosioni 
diventeranno sempre piu grandi. Infatti, 
potrete prendere altri bonus per sparare le j 
bombe piu lontano, o farle saltare simulta- j 
reamente Presto vi offriremo la possibilità j 
di provare il titolo in un demo giocabile. ™ 



È Bomberman, 

ma decisamente più sofisti¬ 
cato. Aspettatevi un sacco 
di grandi esplosioni, scene 
di distruzione di massa, e 
duelli all'ultimo sangue. 


126 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE LUG □□ 
















































■ CASA JVC Interactive 

■ cent GdR 

■ PROGRAMMA Deao giocati.le 

asato su una serie di libri che 
ha ispirato film come Biade, 

_ Vampire Hunter D è 

ambientato in un periodo in cui i 


vampiri terrorizzavano i popoli. Grandi 
taglie venivano offerte a chi riusciva a 
distruggerli, creando un nuovo tipo di 
cacciatori di taglie, il più famoso dei 
quali era un eroe mezzo uomo e 
mezzo vampiro. Questo GdR da 
brividi si dimostrerà sicuramente 
particolarmente cruento! 


Se siete dei tipi ner¬ 
vosi probabilmente trove¬ 
rete irritanti alcune delle 
scene contenute in questo 
video, (sempre che non 
amiate in modo particolare 
vampiri e pipistrelli). 


NEL CD 


Vampire Hunter D 



CD DEMO 


VOLETE ANCORA GIOCARE? PERCHE NO!... 


• SPORCATEVI CON COLIN MCRAE RALLY 2.0 


• SENTITE LA FORZA CON JEDI POWER BATTLES 


• BA ETE. EGN STREET FIGHTER EX 2 PLUS 


• ESPLODETE DI DIVERTIMENTO CON SILENT BOMBER 


mm 


. | MAIALI ASSASSINI VI A' I ENI )C N N HOGS OF WAR 


• INOLTRE! TOMBI 2 E Ol VIB RIBBON. 


N-Gen Racinq 


SALVATAGGI MOLTO ALTRO ANCORA! 


BIOCABIIE 


GIDCABILE 


i 

8 

1 


ì 

! 

i 

a 

« 
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IN CHIUSURA... 


L'odissea di uno sviluppatore 


QUESTO MESE NIK PORTA FIDO: WONDERDOG! IN UN 
VIAGGIO DI LAVORO, CON VARI RISULTATI! 


alve a tutti! Benvenuti in un'al¬ 
tra puntata dell'Odissea di uno 
sviluppatore. Questo mese ho 
da raccontarvi alcuni episodi 
veramente gustosi! 

Martedì. 4 aprile 

Domani sono in vacanza, ma da buon 
lavoratore instancabile, ho deciso di por¬ 
tare una versione "beta" (non finita) di 
Fido: Wonderdog! sul mio portatile, 
Michele, il produttore è stato molto 
fermo su questa decisione: ha detto che 
avrei avuto l'opportunità di provare il 
gioco nel dettaglio in un ambiente rilas¬ 
sante senza le distrazioni dell'ufficio. Me 
ne sto andando a Capri, solo per una set¬ 
timana. 

Mercoledì, i aprile 

Sono arrivato a Capri ed e un bellissimo 
posto! Il tempo è splendido e sono in un 
buon albergo 

Sull'aeroplano ho giocato a Fido e ho 
preso tutti i drink gratis! Il tizio seduto 
vicino a me sembrava molto interessato 
al gioco e ha continuato a chiedermi 
quando sarebbe uscito, e per quali piat¬ 


taforme Sapeva il fatto suo! Al momento 
dell'atterraggio ho dovuto spegnere il 
computer, qualcosa che ha a che fare con 
la pressione dell'aria, credo. 

Ho anche perso uno dei miei dischi di 
immagini... 

Giovedì. 6 aprile 

Devo dire che sono un po' annoiato. Ho 
provato ad andare in spiaggia, questa 
mattina, ma era troppo affollata. Volevo 
vedere i giardini botanici, tanto racco¬ 
mandati dalla mia guida turistica, ma non 
ce nientaltro che fiori e piante, quindi ho 
aperto il portatile e mi sono messo a gio¬ 
care a Fido al bar. bevendo caffè. 

Sabato. I aprile 

Sono andato a fare un giro all’Herltage 
Museum, ma non è molto eccitante. Il 
resto del giorno l'ho passato razziando il 
mini-bar e prendendo note sul gioco, poi 
è arrivata la cameriera che doveva rifare 
la stanza, quindi ho dovuto giocare nella 
hall dell'albergo per un po'. 

Sono contento perchè sono riuscito a 
trovare due o tre "bug" Salti grafici, effet¬ 
tivamente. ma tutto fa brodo. 


Domenica, 9 aprile 
C'è stato un problema in ufficio 
e sto prendendo ui aereo per 
tornare a casa entro sera. A 
quanto pare alcune immagini di 
Fido sono arrivate su sito 
Internet e i pezzi da novanta 
sono furiosi. Ho sempre detto al 
gruppo di grafici di fare attenzio¬ 
ne ai messaggi via posta elettro¬ 
nica. Qualche pirata deve aver 
penetrato i loro computer. 


Lunedi, 0 aprile 
Ho finito la riunione rovente con 
tutti i membri anziani. Ci sono stati dei 
cambiamenti. Michele è stato licenziato e 
hanno offerto a me la posizione di 
Produttore. C'è stato un gran dibattito 
sulla decisione di Michele di mandarmi in 
vacanza in un momento in cui il codice 
del gioco non avrebbe dovuto uscire dal¬ 
l'edificio. A quel punto mi sono ricordato 
del tipo seduto vicino a me in aereo e ho 
pensato che avrebbe potuto rubarmi il 
disco con le immagini! Quello ha chiuso 
la discussione: a tutti fuorché a Michele è 
stato chiesto di lasciare la stanza e. nel 



giro di dieci minuti. Michele stava sgom¬ 
brando la sua scrivania. Poi io sono stato 
richiamato dentro e mi hanno offerto il 
suo posto con un piano di uscita modifi¬ 
cato. che è veramente terribile. Il gioco 
dev'essere finito entro quattro mesi, 
senza troppe domande lo ho detto che 
una domanda ce l'avevo: potevamo avere 
un budget separato per ordinare il cibo 
d'asporto 7 Hanno detto di sì. 

IL PROSSIMO MISE: atti lunghe 
pizze e una strana aggiunta alla squadra! 



IL PIÙ GRANDE GIOCO DEL MONDO TORNA SU PS2 - E NOI VE LO MOSTRIAMO! UPM INTERVISTA 
IL GURU HIDEO KOJIMA SUL TITOLO CHE POTREBBE CAMBIARE LE VOSTRE 


NEL PROSSIMO NUMERO 

ME1AL GEAR S0LID2 


E ANCORA.. . Tutte le ultime notizie su Playstation 1 e 2, su 
WipEout Fusion, FFIX e X, Soul Reaver 2 e altro ancora! • Aggiornamenti 
su Star Trek: Invasioni • Intervista con gli autori di Ridge Racer V e 
Tekken Tag Tournament • Vib Ribbon • Spider-Man • Corriamo a tutta 
velocità con Colin McRae e scopriamo l'uomo dietro al programma • E 
tanto altro ancora... 

AGOSTO N° 43 - IN VENDITA 
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E va bene, non sei mai stato un gran pilota. ' - 

E' vero, quando hai tentato di prendere la patente ti hanno segato 6 volte all'esame di teoria 
e 9 a quello di pratica. D'accordo, nessuno dei tuoi amici ti farebbe guidare nemmeno un monopattino. 
Ma oramai dovresti aver capito che qui per vincere non basta distruggere gli avversari, 
bisogna anche riuscire ad arrivare al traguardo. 
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